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GEMENT, WAPNO I GONSTRUCTORA - NATYCHMIAST! 


Constructor jest jedną z najbardziej oryginalnych 
gier strategicznych — przykuwa uwagę niespotyka- 
nym połączeniem taktyki, akcji, humoru i wspaniałej 
grafiki 3D. Twoim ostatecznym celem jest władza 
nad miastem. Wspomagany przez bankierów 
i lokalne sknery hędziesz tworzył fahryki, zakłady 
usługowe, osiedla, a nawet ich mieszkańców. Twoim 
zadaniem jest nie tylko rozwijanie własnej 
dziatki, ale również _ sakotowanie 
działalności rywala. Do czterech graczy 
może toczyć walkę z komputerem lub 
przeciwko sobie. Wszystko jest 
dozwolone, gdy chce się zostać 
milionerem w świecie, 
który Ty 
kontrolujesz! 


CD PREJEKT 
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W odległej przyszłości wszechświat zmieni się w jedno wielkie 
pole bitwy. Jeśli tylko zechcesz, również Ty możesz stanąć po jednej 
ze stron. Wyłącznie od Ciebie zależy czy okejmiesz dowodzenie nad 
hordami oszalałych Orków, pokierujesz na wpół podupadłą rasą kos- 
micznych wędrowców Eldarów, staniesz na czele jednej z formacji 
Kosmicznych Marines, ruszysz do walki wraz z siłami Chaosu, czy też 
pomożesz bestialskim Tyranidom w zdobyciu kontroli nad wszech- 
światem. Wszystko to możesz zrobić, jeśli masz w domu Warhammera 
40. 000 (ŚGK7/97) firmy Games Workshop. Jeśli nie posiadasz tego 
hitewniaka, a mimo to chciałbyś pograć, mamy dla Ciebie świetną 
wiadomość... > 

Tylko w tym miesiącu i tylko na łamach $GK masz niepowtarzalną 
szansę wziąć udział w największym jak do tej pory konkursie, jaki 
firma Games Workshop organizowała poza granicami Wielkiej Brytanii. 
Wszystko co trzeba zrobić, aby wygrać oszałamiającą nagrodę główną, 
to udzielić odpowiedzi na kilka prostych pytań, jak również wziąć 
udział w miniankiecie Games Workshop. 


ZASADY KONKURSU 


Warunkiem wzięcia udziału w konkursie jest odpowiedzenie na 
pytania konkursowe, jak również - obowiązkowo - ankietowe. Jeśli na 
kartce pocztowej nie będzie udzielonych odpowiedzi na pytania ankie- 
towe, nie zostanie ona dopuszczona do losowania (jeśli nie grasz 
jeszcze w gry Games Workshop, wystarczy, że w pytaniu 1 i 3 
odpowiesz „nie gram”). 

Kartki z my kuponem konkursowym WE RA do 


korespondencyjny redakcji ŚGK. Wyjątkowo 


fonu, który 
ylosowanymi 


1. 


2. 


3. 


4. 


Qto pytania konkursowe: 

Z jakich faz składa się runda 
Warhammera 40.000? 

Jaka armia opisana w podstawce 
nie posiada ani jednej figurki? 
Kto jest autorem pierwszej wersji 
Warhammera 40.000? 


A oto rewelacyjne nagrody, które 
przygotował dla Was Games 
Workshop: 


Wymień przynajmniej dwie inne gry Podstawka Warhammera 40.000 


bitewne firmy Games Workshop. 


. Jak nazywa się firmowe pismo 


Games Workshopu? 


Pytania ankietowe: 


. Gzy kupujesz produkty Games 


Workshop, a jeśli tak, to w jakim 
sklepie najczęściej? Podaj nazwę 
sklepu i miejscowość. 


. W jakim sklepie najczęściej kupu 


jesz gry komputerowe? 
Podaj namiary, jak wyżej. 


. Gzy masz własną armię do 


Warhammera lub Warhammera 
40.000? Jeśli tak, to jaką i jak dużą? 


PS. Wszystkie ilustracje na tej 


stronie, logo Games Workshop oraz 
Warhammer 40.000 są własnością 


plus... 
stos pudełek z 
ułożonych na wysokość 


j wzrostu 


zwycięzcy głównej nag 


LT 


ll Nagroda 
Podstawka Warhammera 40.000 
(ponad 100 figurek Orków i 
Space Marines) 


Ill Nagroda 
Zestaw figurek do 
Warhammera 40.000 
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W tym numerze daniem dnia jest „gorąca” relacja z londyńskich targów ECTS '97. Dwoje naszych 
wywiadowców: Kasia Kentzer i Piotr Orcholski wędrowali po targowych pomieszczeniach niczym 
drużyna w lochach, odkrywając coraz to nowe cuda (włącznie z piękną Larą Croft - żywą!), czego efekt 
można znaleźć w tym numerze ŚGK. 

Jeśli chodzi o gry, to w tym miesiącu naszym zdaniem na uwagę zasługują przede wszystkim dwie 
strategie w klimatach fantasy. Pierwszej z nich, Warlords 3, reklamować chyba nie muszę, natomiast 
Clash... hmm... Powiem tak, jeśli ta gra nie stanie się hitem, to nazywam się Mikser, a nawet Mikser 
Wielozadaniowski. Co więcej, wszystko wskazuje na to, że Clash odniesie sukces nie tylko w Polsce, 
bowiem gra ta jak najbardziej przystaje do światowych standardów! Firmie Leryx Longsoft należą się 
gratulacje, co niniejszym czynię. 

Poza tym znajdziecie tu dwie recenzje z symulatorów lotniczych, w tym z polecanej przez nas symu- 
lacji F/A-18 Hornet, a także przekrój wydanych ostatnio gier rajdowo-wyścigowych, na które przyszedł 
jakiś tajemniczy urodzaj. Zamieściliśmy również recenzje dwóch gier DLA DOROSŁYCH, a mianowicie 
seksmenadżera Wet: the Sexy Empire oraz wyścigów pt. Carmageddon. Ciekaw jestem Waszego. 
odzewu - więcej takich opisów czy mniej? A może w ogóle ich nie zamieszczać? 

Z artykułów polecam relację z Ill Mistrzostw Polski w Grach Komputerowych (kto nie był, niech teraz 
żałuje) oraz kolejny już donos Gracza (skarżypyta z niego, ale tym razem ma dobre intencje, to znaczy 
informuje o zmianach w łonie Frakcji DN3D, która ewoluowała we Frakcje 3D, ale wcześniej... no cóż, 
przeczytajcie sami). 

Ponieważ WIELKI KONKURS GRMES WORKSHOP przypadł Wam do gustu, choć niezbyt chętnie 
przyjęliście pomysł wycinania kuponu z okładki tytułowej ŚGK, postanowiliśmy przedłużyć o miesiąc ter- 
min nadsyłania odpowiedzi, tym razem umieszczając ów kupon wewnątrz numeru, tj. na tej właśnie 
stronie ze wstępniakiem, w prawym dolnym rogu. 
Rozstrzygnięcie konkursu nastąpi w numerze grudniowym. 

A teraz już żegnam, życząc miłej lektury. Następne 
nasze spotkanie odbędzie się za miesiąc, choć wcześniej 
możecie nas spotkać na Gambleriadzie Jesień '97, na 
którą wszystkich naszych Czytelników serdecznie zaprasza- 
my. Warto odwiedzić nasze stoisko, bo jak zawsze 
przeprowadzimy dla Was całe mnóstwo konkursów z 
nagrodami, a i porozmawiać w cztery oczy będzie okazja 
i może wspólnie pograć... 
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Half-Life 
Quake 2 
Relacia z ECTS *97 
WW2 - Eastern Front 


dziś, ale 
raju. Clash 


alien Breed 
Axelerafor 
Beasts 8 Bumpkins 
Bis Red Adventure 
Bomb Jack 
Carmaseddon 
Clash 
Dark Colony 
Desperafion 
F-16 Fishtine Falcon 
F/a-18 Kornef 3.0 
Hostages 
LBA 2 (rozw.) 
Longbow Gold (supl.) 
Lords of the Realm 2 (supl.) 
Mega lo Mania 
Monopoly . 

- Pro Pinball: Timeshock! 
Pro Tour *97 
Risk 
Silent Service 2 
Speedster 


Niby ni 


lacja lotu. 


SE niem R StarBoy 
ŁR) ; The Great Battles of Alexander 
[50] The X-Miles add-on 

ż€ Warlords 3: Reign of Heroes 


Wet: The Sexy Empire 
Wipeout 2097 


Bez prądu 
Faceci w czerni 
Granet - sieciowanie dla każdego 
kity 
(ll Mistrzostwa Polski... 
Kantyna 
Listy 
Między nami, graczami 
Ogłoszenia 
Piąty element 
Rady i porady 
S.0.S. 
Tawerna 
- Triki 
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- Cyclone 3D SUV-244 
- PC Sabre SV-213 
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Zanim przejdziemy do Waszych 
listów, powtórzę po raz kolejny i to 
dużymi literami, żeby się lepiej 
utrwaliło: LUDZIE! DO NA- 
| SZEJ REDAKCJI PRZYCHODZI 

MIESIĘCZNIE KILKASET LISTÓW, 
PISZCIE WIĘC KRÓTKO i KON- 
KRETNIE, A WASZE PYTANIA 


ŁĄ TĘ DZIAŁKĘ, A SĄ PRZE- 
| CIEŻ JESZCZE INNI, KTÓRZY 
| TAKŻE CHCIELIBY UZYSKAĆ 
/ OD NAS Uff... Aż 
_ ochrypłem. No dobrze, teraz mo- 
żemy przejść do konkretów. 


1. Dlaczego 

opisy na PC mają 

1, 2 lub 3 strony, 

a na Amigę - gó- 

ra 1. Poza tym re- 

cenzje gier na PC 

zajmują ok. 50% 

pisma, a na Amigę ukazały się ty- 
tuły, o których nie napisaliście. 

2. W rubryce „W przygotowa- 
niu” nie widziałem zapowiedzi gry 
na Ń 
3. Zróbcie demona Amigi 
w formie dyskietkowej - nie wszys- 
cy amigowcy mają CD-ROM. 

4. W którym roku rozpoczęliś- 
| cie działalność? 


. ką ocenę dostały następujące gry: 
„Cytadela”, „Gods*, „Mortał Kom- 
bat 2', „Legion”, „Mentor”, „Ekspe- 
ryment Deffin*. 
6. Czy są kody do „Cytadeli*? 
7. Czy robiliście rozwiązania 
do gier „Mentor” i „Eksperyment 


ODP 1. Temat Amigi powraca 
w Waszych listach, jak bumerang. 
Powtarzam, proporcje recenzji 
gier z różnych platform wynikają 
wyłącznie z proporcji rynkowych 
i są ich odzwierciedleniem. Mała 
ilość tekstów o grach Amigowych 
' oznacza po prostu, że rynek ten 
—_ skurczył się do takich właśnie roz- 
__ miarów. Niestety. Powiem jeszcze 
' prywatnie, że sam ubolewam na 
sytuacją Amigi i jeśli tylko pojawi 
się cień szansy na rozwój tej plat- 
_ formy (czytaj: więcej gier) będę 


5. W którym numerze były i ja- 


pierwszym, który się z te- 
go ucieszy. Tymcza- 
sem jest tyle, ile jest. | dob- 


rze, że chociaż tyle, bo inni ponoć 
położyli już krzyżyk na Amidze. 
My będziemy trwać do końca. 
A może nowego początku? 

ODP 2. To źle patrzyłeś. Za- 
mieściliśmy już kilka takich arty- 
kułów, ale fakt, że minął od tamtej 
pory mały kawał czasu. Jeśli po- 
jawi się na horyzoncie coś rewe- 
lacyjnego, nie omieszkamy o tym 
powiadomić właśnie w tym dzia- 
le. 

ODP 3. Niestety, ta propozy- 
cja odpada już w przedbiegach. 
Mało miejsca na nowości, wysokie 
koszty, a i pewnie kłopoty z dys- 
trybucją - to chyba mówi samo za 
siebie. 

ODP 4. Wszystko zaczęło się 
w roku 1993, a więc jesteśmy dziś 
najstarszym wydawanym obecnie 
miesięcznikiem o tej tematyce. 

ODP 5. Ponieważ w ciągu mi- 
nionych lat zmieniła nam się ska- 
la ocen, postawiłem „uwspółcześ- 
nić" te noty. Pamiętaj, że opinia ta 
jest czysto subiektywna i nie musi 
pokrywać się z Twoim gustem. 

„Cytadela' - ŚGK 6/95, ocena: 7 

„Gods' - ŚGK 3-4/93, ocena: 7 

„Mortal Kombat 2* - ŚGK 1/95, 
ocena: 9 

„Legion” - ŚGK 5/96, ocena: 8 

„Mentor' - ŚGK 1/95, ocena: 8 

„Eksperyment Delfin" - ŚGK 5/95, 
ocena: 7 

ODP 6. Z tego co wiem, to nie. 

ODP 7. W obydwu przypad- 
kach pojawiły się u nas recenzje 
tych gier z częściowym tylko roz- 
wiązaniem (pierwsze kroki). Patrz: 
punkt 5. 

ODP 8. W żadnym, bo ich nie 
ma (przynajmniej nic mi o tym nie 
wiadomo). 


1. Czy wróci 


bo „szary” Czytelnik nie wie o co 

chodzi. Np. w 9/97 podajesz kody, 
lecz nie podajesz tytułu gry. 

3. W „Hitach”, w rolplejach, 

nie ma 10 pozycji. Jaka to była? 

Robert Czułda 

Łódź 


ODP 1. Jak to „czy wróci*? Prze- 
cież wciąż jest na miejscu. Pew- 
nie chodzi Ci o to, czy wróci do 
swojej dawnej postaci? Odpo- 
wiadam - i tak, i nie. „Tak* dotyczy 
ilości stron, natomiast „nie" - cha- 
rakteru, który jeśli wszystko pój- 
dzie dobrze, wkrótce ulegnie zmia- 
nie. Na czym owa modernizacja 
będzie polegać, na razie nie zdra- 
dzę, ale mam nadzieję, że przy- 
padnie Wam do gustu. 

ODP 2. Zdaje się, że nie ro- 
zumiesz idei „skróciaków*. Pow- 
stały one w obliczu konieczności 
odpowiadania na listy mniej po- 
ważne, półprywatne lub o treś- 
ciach nieistotnych dla ogółu. 
Uznałem, że niekoniecznie mu- 
szą zabierać miejsce w tym dzia- 
le, ale jednocześnie dobrze było- 
by zająć wobec nich jakieś sta- 
nowisko - stąd ich skrótowa forma 
w postaci moich tylko odpowiedzi. 
Dzięki nim mogę porozumieć się 
także z tymi, którzy normalnie 
mieliby z różnych powodów (np. 
zbyt dużej objętości listu bądź 
niejasno sformułowanych pytań) 
nikłe szanse na uzyskanie porad 
lub wyjaśnień. 

ODP 3. Oops, przepraszamy. 
Na pozycji 10 powinien znajdo- 
wać się „Legion”. 


1. Dziwna spra- 
wa z tymi wyma- 
ganiami —tech- 
nicznymi. W jed- 
nej gazecie pisze: 
min. 486DX4/100, 
a w drugiej: min. 

P90, 16 MB RAM. I bądź tu mąd- 
ry, posiadaczu 486 (ja nim właś- 
zh jestem). 

2. Dlaczego nikt już nie opisu- 
je gier dyskietkowych na PC? 
Przecież nie wszyscy mają jesz- 
cze CD-ROM. 

3. Dlaczego w dziale „Retro” 
nie ma starszych gier na PC? 

4. Czytając artykuł „50 gier, 
które wstrząsnęły światem”, 
byłem mocno zdziwiony. Nigdzie 
nie znalazłem „Worms*. Nie 
uważacie, że wstrząsnęła świa- 
tem? 

Marcin Jakubiec 

Jelenia Góra 


ODP 1. Nie odpowiem, bo by- 
łaby to rozmowa o niczym. Mo- 
głeś podać chociaż tytuł gry, a naj- 
lepiej także tytuły czasopism, 
w których zauważyłeś rozbieżności. 
w tej sytuacji naprawdę niewiele 
mogę pomóc. 

ODP 2. A czy takie w ogóle 
jeszcze powstają?! Z tego co 
wiem, to nawet piraci zaprzestali 
już tej formy przenoszenia da- 
nych. Jeśli nie masz napędu 
CD-ROM, koniecznie go sobie kup 
(w końcu ostatnio bardzo sta- 
niały). Inaczej zostaniesz w tyle. 
Już zostałeś. 


ODP 3. Nie ma (a raczej nie 
było, bo już są), ponieważ w cza- 
sach, w które zagłębił się Kłom- 
czuch, na PC powstawały rzeczy 
kiczowate, a na pewno znacznie 
gorsze niż na Amigę i Atari (na- 
prawę kiedyś tak było!). Korzys- 
tając z okazji, chciałbym nadmie- 
nić, że „Celtic Legends" są na PC, 
choć w metce nie zostało to uw- 
zględnione (informacja dotarła za 
późno do składu). 

ODP 4. A czytałeś wstęp do 
tej listy? Więc chyba łatwo się do- 
myślić, że początkowo gra „Worms* 
znalazła się w zestawie, jednak 
podczas drastycznych cięć po 
prostu wypadła. Krótko mówiąc, 
naszym zdaniem były lepsze hi- 
ciory, do którego to zdania mamy 
przecież prawo. W tytule wyraż- 
nie zrobiliśmy aluzję, że jest to 50 
gier, które wstrząsnęły przede 
wszystkim nami, a dopiero w dru- 
giej kolejności całym światem, 
więc lista jest absolutnie subiektyw- 
nym i ekstrawaganckim, choć zgod- 
nym z naszymi sumieniami, spi- 
sem przebojów i nie trzeba się 
z nim zgadzać. 


SKRÓCIAKII 


„Psycho* z Radzynia Podl.: 
Witam w gronie maniaków i wa- 
riatów. Co do „Blood" to recenzja 
z tej gry pojawiła się w ŚGK 7/97 
(jeszcze do kupienia w archiwa- 
liach; skorzystaj z blankietu pre- 
numeraty, dopisując stosowny nu- 
merek). Natomiast recenzja „Sha- 
dow Warrior" nie pojawiła się 
w ŚGK, bo też sama gra nie 
została jeszcze wydana. Oczy- 
wiście, kiedy tylko pojawi się na 
naszym rynku, nie omieszkamy 
o niej napisać na naszych ła- 
mach. Już ostrzymy sobie na to 
pióra, tfu... klawiatury (czy można 
naostrzyć klawiaturę?!). 


Hubert Kwiatkowski z Ra- 
domia: Twój list wydał mi się cie- 
kawy, a zgłoszone przez Ciebie 
pomysły ulepszenia kilku tytułów - 
naprawde ciekawe. Niestety, zgło- 
siłeś się pod niewłaściwy adres. 
Nie pośredniczymy w tego rodza- 
ju „transakcjach”. Zresztą chyba 
zapomniałeś o prostej prawdzie, 
że tylko to ma wartość, do czego 
dojdzie się samemu. Paniatno? 


Robert Czulda z Łodzi: 
Przeczytałem Twój list i z większoś- 
cią zamieszczonych w nim tez, 
wybacz, zgodzić się nie mogę. 
Oczywiście, nie znajdę tu tyle 
miejsca, aby uzasadnić swoje 
zdanie, ale czekam na telefon od 
€iebie (proś rednacza). Pogada- 
my, zobaczymy. 


P.P- 


Tegoroczne wydanie ECTS (7-9 
września), największych w Europie 
targów elektronicznej rozrywki, było wy. 

jątkowe z dwóch powodów. Po pierw. 

sze, twórcy Imprezy zmienili formulę 
Imprezy - zrezygnowali z „sesji wiosen 

nej”, a całość wysiłku organizacyjnego 
przenieśli na jesień. Po drugie, ECTS 
anno domini 1997 był największą edy- 
cją tych targów w całej swojej histori 
Blisko 170 wystawców (I) i ponad 
20.000 gości (1) przez trzy dni szcze 

nie wypełniało kompleks Olympii, tzn. 

irzy hale wraz z położoną nad nimi ga: 

lerią. Aby nie zgubić się w całym tym 
llumie, postanowiłem maksymalnie 
skrócić moją relację (dobre sobie), jak 
również podzielić ją na cztery części 
Grand Hal. National Hali, Galerię I So- 
ny. Wszystko jasne? No to walimy. 


Wchodzących do Olympli, gości wi 
tało stanowisko firmy która 
po chwilowych trudnościach znów moc 
no stanęła na nogach. Świadczyła o 
tym spora kolekcja gier przeznaczo: 
nych na Nintendo 64, wśród których 
znalazły się takie hity, Jak Extreme-G 

wyścigi motocyklowe, Soccer - piłka 
nożna oraz Forsaken - strzelanina 3D 
(również na PC). Dla posiadaczy Play 
stalion przygotowano NHL Break- 
away 98, Batman and Robin 
oraz Riven, długo oczekiwany sequel 
do Mysta. W końcu także | posiąda 
cze PC dostali smakowile kąski: słyn 
ny Turok wzbudził zachwyt młodszej 
widowni, żaś ponury jak noc listopado- 
wa Shadowman oraz Constructor 


(ŚGK 8/97) przyciągały uwagę nieco 
starszej publiki. Ogólnie rzecz biorąc, 
ogłądającym najbardziej podobał się 
jednak Forsaken, zwłaszcza w wy- 
daniu jednego z ludzi obsługujących sta- 
nowisko. Człowiek ten znał chyba roz- 
kład labiryntu gry na pamięć, ponie- 
waż szybkość, z jaką go pokonywał, gra- 
niczyła z wirtualnym cudem. Wygląda- 
ło to bardziej, jak przygotowana zaw: 
czasu reklama, niż gra. 

Idąc dalej w głąb hali, trafilem na 
jedno z najciekawszych stanowisk ca- 
lej imprezy. Sympatycznie wyglądający 
biały zamek z czerwonymi dachówka- 
mi należał do Activ jedynej 
obecnie firmy zdolnej konkurować z 

1 Na ECTS przygo- 
toweła ona aż 10 nowych tytułów, i lo sa- 
mych htów: Quake 2, Hexen 2, Sin, 
Dark Reign, Netstorm, Heavy 
Gear, Fighter Squadron, Zork 
Grand Inquisitor, a także Apo- 
calypse i Pitfali 3D (dwa ostatnie 


tytuły tylko na PSX). Tłok był tu olbrzy- 


mi. rzecz jasna, największy przy 
Quake'u 2 | Hexenie 2. ale także 
Heavy Gear- kontynuacja wojen obrzy- 
mich, bojowych robotów, Sin - strzela- 
nina 3D oparta o engine Quake'a oraz 


Dark Reign - strategia w czasie rzeczy. 
wistym uwzględniająca zasięg wzroku 
poszczególnych jednostek (ŚGK 6/97). 
przyciągały uwagę wielu zwiedzają- 
cych, Ci z nich, którzy nie wykazali się 
refleksem, zostali pokąsani przez pozor. 
nie nieruchomego, czerwonego diabełka 


symbolizującego zdaje się Quake'a 2 
Alternatywnie mogła się nimi też zająć 
jego koleżanka - zgrabna, skąpo ubra: 

a wszędzie z pej- 
zem. W sumie, sądzą 


na pani paraduj 


po tym, co za- 


prezentowano. rzeczywiś- 
cie ma spore szanse, by podjąć walkę 
2 EA. Jako ciekawostkę mogę dodać, 


iż dobra sytuacja firmy to zasługa jej 
obecnego szefa, Bobby'ago Koticka, któ 
ry uważa, iż na olbrzymim rynku elek 
tronicznej rozrywki na pewna wystar: 
czy miejsca dla dwóch WIELKICH wy 
dawców. My możemy tylko się cieszyć, 
Jako że konkurencja rodzi lepsze gry. 
Na lewo od 1 znajdo. 
wało się stanowisko firmy 
która także przygotowała wiązankę. 
aż 10 nowych gier. Z grupy tej uwa 
ge moją zwróciły: 7łh Legion 


- strategia w czasie rzeczywistym, 
w której walkę toczą ze sobą tak poje- 
dynczy żolnierze, jak I olbrzymie roboty; 

lttletech: MechCommander 


- także mieszanka real-time strategy 


oraz wielkich robotów, choć w przeci 
wieństwie do 7th Legion rozgrywa- 
jąca się w realiach świata Battletech, 
a także Falcon 4.0 - czwarte już wcie- 
lenie symulacji lotu nowoczesnym my. 
Śliwcem, która jeśli sięgnąć do samych 
początków (tzn. da części pierwszej). 


FIGHTING FORCE 


Core Design, twórca Tomb 
Raidera, pokazało na ECTS 
swoje najnowsze dzieło: Fight- 
ing Force. Program ten stano- 
wi udane połączenie grafiki 
3D, super szybkiej akcji i naj- 
bardziej widowiskowej bijaty- 
ki, jaką miałem przyjemność 
oglądać. Każdy z czterech 


głównych bohaterów gry po- 
trafi wykonać średnio 40-50 
różnych ruchów (nie licząc 
uderzeń specjalnych), walczyć 
bronią (nóż, pistolet) oraz de- 


molować otoczenie - na przy- 
kład wymontować z samocho- 
du koło lub silnik i rzucić nim 
w przeciwnika. Fighting Force 
umożliwia również walkę z kil- 
koma przeciwnikami jedno- 
cześnie, tzn. na ekranie zmieś- 
ci się 2 naszych oraz 4 ludzi Dr 
Zenga - Twojego głównego 


sprzedała się już w Ilości ponad 700 
tys. kopi. Bez dwóch zdań najwięk 
szym hitem było jednak 
Dark Earth, przygodówka 3D siwo- 
rzona przez ) 
której wizualnego rozmachu nie da się 
z niczym porównać. Z innych prezen 
towanych gier wymienić można: Star 
Trek: First Contact, Guardians: 
Agents of Justice, European Air 
War, M1 Tank Platoon 2, Addic- 
tion Pinball oraz dlugo oczekiwane 
Worms 2 
Po druglej stronie chodnika firma 
ur zamontowała dwa duże 
stanowiska do jazdy samochodem - wie- 
«le, kierownica, pedały, ciekłokrysta. 
liczne ekrany itp. Służyły one jako za. 
chęta dla zwiedzających, by spróbo- 
wali swych sił w International Ral- 
ly Championship. Bez dwóch zdań, 
żadna samochodowa symulacja rajdu 
safari nie jest tak dobra, jak właśnie to, 
©0 udało mi się tam zobaczyć. Przeko- 
nywał o tym zresztą pewien sympatycz. 
ny, ubrany w rajdowy kombinezon fa 
cet, który od czasu do czasu siadał za 
kierownicą i pokazywał co potrafi z nią 
zrobić. A potrafił dużo. 

Przepychając się dalej w kierunku 
wielkiego kokonu, o którym za chwilę, 
trafilem na firmę Ubi Soft. francuskie- 
go potentata specjalizującego się w kom- 
puterowej rozrywce I edukacji. Na ECTS 
najsilniej reprezentowany był pierwszy 
obszar działalności firmy, zaś z co waż- 
niejszych tytułów wymienić tu należy 
całą serię gier sportowo-wyścigowych: 
Kick Off 98, Tennis Arena 


wroga. Premiera gry w Anglii 
miała nastąpić jeszcze we 
wrześniu. 


(PSX, Satum), F1 64 Pole Position 
(N64), F1 Racing Simulation, 


POD Gold (kolekcja nowych tras | po- 
Jazdów do... wiadomo zresztą czego) 
oraz Red Line Racer. Jeśli chodzi 


Half-Life było moim zda- 
niem najlepszą grą 3D, jaką 
zaprezentowano na ECTS. 
Wprawdzie SVGA i 16-bitowa 


paleta barw wykorzystywane 
przez ten program nie przy- 
ciągały tak wzroku jak Quake 2, 
ale za to możliwość interakcji 
prawie z każdym przedmio- 


tem, jaki spotyka się na 
swej drodze, plus niesłychana 
wprost sztuczna inteligencja 


© gry poruszające nieco mniej spor 
towe tematy, na pierwsze miejsce zde: 
gydowanie wychodzi tu Sub Culture 


la - połączenie strategii i sy. 
mulacji rozgrywane w świecie wojny to 
talnej. Poza grami, na stanowisku 

u pokazywany był także najpraw. 
dziwszy w świecie bolid Formuły 1, do 
którego udało mi się nawet wejść. Co 
ciekawe, okazało się, że jest tam cał 
kiem przytulnie i gdyby nie poczucie 
obowiązku (w końcu nie przyjechałem 
1u na wywczasy), końmi by mnie stam. 
tąd nie wyciągnęli 

Po drugiej stronie wąskiego przejś- 
cia znajdowało się stanowisko same. 
go Bila Gatesa. Nie, on sam nie przy- 
jechał. Obecna była tylko jego firma, 
która ostatnio coraz śmielej poczyna s0- 
ble na rynku gier komputerowych. 
W skład jej oferty wchodziły takie „naj- 
prawdopodobniej-hity', jak Flight Si- 
mulator 98 (który lo już raz?), Age 
ot Empires - odpowiednik Great 
Battle ot Alexander, tyle że rozgry- 
wany w czasie rzeczywistym, Cart 
Racing - kolejne wcielenie wyścigów 
IndyCar, Trespasser: Jurassic Park 


Twoich przeciwników (spójrz 
na nich, są bardziej „obcy”, niż 
niejeden Obcy) sprawiały, iż 
Half-Life wielu ludziom wyda- 
wał się bardziej interesujący, 
niż osławiony produkt Id Soft- 
ware. A dodaj jeszcze do tego 
możliwość zabawy 32 graczy 
równocześnie, wspaniale ani- 
mowane postaci | przestrzen- 
ny dźwięk! Palce lizać! Nieste- 
ty, dopiero w grudniu. 


trójwymiarowe nawiązanie do właś- 
nie wyświetlanego u nas „Zaginione. 
go Świata” oraz Close Combat 2 


znacznie lepsza, druga część CC, któ 
ra tym razem zabierze Cię do samego 
Amhem. Zgodnie z tradycją 
pokazano także dżojstiki - mówiąc kon- 
kretniej, nowe SideWindery, które były 
po prostu super. Jak zwykle zresztą 
Stanowisko « który od ja- 
kiegoś czasu ściśle współpracuje z 
mieściło się tuż obok. Obie 
firmy przygotowały spory pakiet świe- 
żych tytułów, przy czym część z nich 
przedstawiliśmy w ostatnim numerze 
ŚGK w relacji z pokazu, jaki w sierpniu 
odbył się w Manchesterze. Na ECTS 
tandem OBi zaprezentował następują 
ce programy: Matchday 3, Outcast, 


|-War, F22 Air Dominance Figh- 
ter oraz Pilgrim - wszystko to na PC. 
Oferta dla posiadaczy konsol obej- 
mowała Dynasty Warriors, Lucky 
Luck, Wetrix, Total Driving, 


oraz Jersey Devil. Co śię tyczy tło 
ku, najwięcej ludzi gromadzło się przy 
stanowisku, na którym pokazywany był 
Outcast - zdaje się, że wszyscy chcie 
li sprawdzić, czy program ten rzeczy- 
wiście jest lepszy od Tomb Raldera 
(tak właśnie by! reklamowany). No cóż, 
ja wciąż nie mam wyrobionego zdania. 

O rzut kamienia w kierunku pół- 
nocnym znalazłem siedzibę amerykań- 
skiej firmy która tradycyjni 
Już gościła w swoich progach produkty 
z serii Advanced Dungeons 4 Dragons 
Tym razem były to: Baldur's Gate 

rolplej ala Diablo ze znacznie 


lepszą grafiką | poprawioną grywal 
nością oraz Descent to Undermo- 
untain (ŚGK 7/97) - trójwymiarowy rol- 
plej, którego premiera po wielu opóź: 
nieniach wyznaczona została na ko- 
niec tego roku. Gry te, choć całkiem 
dobre, blakły jednak w porównaniu 
z Die by the Sword - trójwymiarową 


siekaniną (to słowo najlepiej oddaje 
charakter gry), w której mogłeś tworzyć 
własne kombinacje uderzeń uruchamia- 

h później przez naciśnięcie poje- 
dynczego klawisza. lay przedsta- 
wi też pierwsze zajawki kolejnych gier 
Shiny Entertainmnet_czyli zespołu, 
który stworzył MDK. Pierwszą z nich 
był Messiah, sądząc po screenach, 


ł 


trójwymiarowa symulacja życia aniolka; 
drugą natomiast - trzecią już część przy 
gód Earthworm Jima, tym razem 


w 3D, Miłośnicy Star Treka obejrzeć 
mogli Startleet Academy oraz 
Secret of Vulcan Fury - dwa progra. 
my rozgrywające się w ich ulubionym 
(wszech)świecie, zaś zwolennicy szyb- 
kiej akcji skupili się na Redneck Ram- 
page - kolejnym kąsku dla dukenukemo- 
fanow oraz Powerboat Racing - sy- 
mulacji motorówki. Tylko do posładaczy: 
ane było Wild 9 (tzn. 
trójwymiarowa platformów: 
> Raider. Mimo wszyste 
kich tych atrakcji i tak najbardziej po- 
dobała mi się olbrzymia, biała Iimiuzy: 
na z napisem Shiny inmnet, któ 
ra stale kręciła się na zewnątrz Olym. 
pli. Niestety, do niej już nie ut 


się wsiąść i bardzo dobrze, bo lu na: 
wet poczucie obowiązku by nie pomog. 
ło, nie wspominając o koniach 

Po pewnym czasie skierowałem 


się do największego stanowiska ECTS. 
które jak należało przypuszczać, był 
własnością największego na świecie wy 
dawcy Lista 20 ty 
lułów z pewnością przyćmiła wszyst 
kich pozostałych wystawców. Były 
wśród nich takie hity, jak Sim City 
3000, Galapagos, Test Drive 4, 


Wing Commander: 
Populous: The Third Coming 


Prophecy, 


($GK 9/97), Longbow 2, Nascar 98 
oraz Sid Met Gettysburg 


We wszystko można było pograć, o 
wszystko zapyłać, wszystkiego dotknąć 
słowem raj na ziemi. Oferta EA obej- 
mowała też najszerszą gamę platform 
sprzętowych, a mianowicie PC, PSX 


Saturna, N64, Mega Drive, SNES i Ma- 
cintosha - dzięki temu każdy na pewno 
znałazł tu coś dla siebie. 
Niejako rywalizując z EA o prymat, 
rozbił swoje stano- 
wisko dokładnie vis-a-Vis Amerykanów. 
Bez wątpienia było to najciekawsze wi 
zualnie miejsce w całej Olympii. Olbrzy. 
mi kokon zbudowany ze stali, masy 
plastycznej | wielkiego namiotu przy. 
ciągał uwagję wszystkich zwiedzających 
Do środka wchodziło się po schodach 
pilnowanych przez dziwne, człekoksz- 
iałtne postacie... po czym od razu ża 
łowało lego kroku. Środek namiotu był 
najciemniejszym, najgorętszym oraz 
najbardziej parnym miejscem, jakie 
odwiedziłem na ECTS. Nie pomagały 
nawet polężne dmuchawy non-stop 
lioczące chłodne powietrze, Nikt jed- 
nak nie narzekał, gdyż to właśnie tutaj 
pokazywano Blade Runnera, naj. 
nowsze dzieło twórców CAC oraz 
C8C: Red Alert! Niestety, nigdzie nie 
widziałem Hamisona Forda. Nie przyj. 
chał na premierę takiej gry 
Ale Blade Runner lo oczywiś- 
cie nie wszystko, co udało mi się zoba- 
czyć w kokonie Były tam jeszcze: 
Lands of Lore 2, Broken Sword 2, 


X-Fire oraz Monkey 


Niezle, ale dlaczego w takim miejscu? 
Od czasów Tomb Raltiera 

należy do grupy moich 
ulubionych wydawców. Na ECTS 
przygolował on około 20. tytułów, 
wśród których znalazły się takie cuda, 
jak Tomb Raider 2 (hurral), 
Deathtrap Dungeon (ŚGK 10/96), 


Fighting Force, Daikatana 
we. trójwymiarowe dzieło Johna Ro- 
mero, Myth: The Fallen Lords 


no- 


rewolucyjna, a zarazem najbardziej 
krwawa strategia, jaką do tej pory wi- 
działem (przeznaczona chyba tylko dla 
dorosłych), Flying_ Nightmares. 
(ŚGK 8/97), Joint Strike Fight 


symulacja nieistniejącego jeszcze 
samolotu, w który Pentagon chce 
wkrółce wyposażyć armię amery 
kańską, F1 - wyścigi Formuły 1 oraz 
Team Apache - nastawiona przede 
wszystkim na strzelanie symulacja he= 
likoptera typu Apache. 

Stanowisko było bardzo 
„otwarte”. Tlum swobodnie przelewał się 
w tę i z powrotem, grając, rozmawiając 
oraz fotografując się z modelami I mo: 
delkami (zwłaszcza z tymi ostatnimi) 
ubranymi w stroje bohaterów Fight- 
ing Force | Deathtrap Dungeona. 
Nad wszystkim górowała olbrzymia 
figura Lary Croft, która - uwaga, uwa- 
ga - zmaterializowała się trzeciego dnia 
Imprezy w postaci bardzo ładnej i sym- 
patycznej dziewczyny, ubranej dokład- 
nie jak Lara Croft, poruszającej się jak 
Lara Groft i w ogóle wyglądającej jak 
Lara Groft. Mimo tłumu gapiów, ktorzy 
oblegali moją idolkę non stop, udało mi 
się w końcu zdobyć jej zdjęcie. Cudo, 
prawda? 


Ze ściśniętym sercem poszedłem 
dalej. Następne na mojej liście celów 
było stanowisko firmy Ku mo- 
jemu zdziwieniu znalazłem tutaj aż 


9 bardzo dobrze zapowiadających się 
gier, z których największe wrażenie wy- 
wart na mnie Excalibur, znana już 


posladaczom PSX rewelacyjna gra 
przygodowa 3D, a oprócz tego Virus. 


również trójwymiarowa mieszanka stra 
tegili | mocnego strzelania. Pozostałe 
gry obejmowały Siege 


Pamietasz, dlaczego ropli- 
kanci wrócili na Ziemię? Jas- 
ne, chcieli dowiedzieć się, jak 


wydłużyć czas swojego krót- 
kiego życia. Jako tytułowy bla 

do runner musisz ich dopaść 
i zabić, lub też pomóc im -wszyst- 
ko zależy od Twojej decyzji! Wy- 
daje mi się, iż tym jednym 
zgrabnym posunięciem West- 
wood już teraz zahipnotyzował 


średniowieczną strategię, Joe Blow 
trójwymiarową platformówkę dla 
dzieci, Dementia - grę przygodową 
z niesłychanie poplątaną akcją oraz 
Wreckin' Crew | Formula Karts 
propozycje dla miłośników szybki 
jazdy, 

Idąc wzdłuż ściany 
Grand Hallu, przy której rozłożyło się 
wiele mniejszych producentów, dotar: 
em po jakimś czasie do firmy 

Jej stand” broniony był 
przez starożytnego żołnierza, co miało 
2 pewnością symbolizować, iż Great 
Battles of Aleksander sprzedają 
się nieżle, Go więcej, już za miesiąc 
w sklepaich powinny pojawić się Great 
Battles of Hannibal. które, jeśli będą 


północnej 


równie dobre jak część pierwsza, fów= 
nież mogą liczyć na spory sukces 
(a chodzą już słuchy o Wielkich Bile 
wach Cezara). Z innych gier wspome 
nieć też neleży o Planetary Raiders 
kosmicznej symulacji handlu I walki 
chodzącej” tylko po Internecie, Ware 
Birds 2.0 - powietrznej symulacji 
z okresu Il WŚ oraz dwóch sirate= 


tysiące miłośników SF. Mo- 
żesz POMÓC replikantom - zro- 
bić coś, o czym Decker nigdy 


nie pomyślał! Do tej rewelacyj- 
nej fabuły Westwood dodał 


jeszcze wspaniałą, mroczną 
grafikę 3D, oryginalną ścieżkę 
dźwiękową oraz głosy grają- 
cych w filmie aktorów. Słowem, 
na listopad szykuje nam się 
gra przygodowa wszechcza- 
sów. 


glach: Seven Kingdoms | Libera- 
tion Day, Ogólnie rzecz biorąc, było 


tutaj całkiem ciekawie, choć brakowa: 
ło jakiegoś wyróżniającego się hitu 
Góż, może następnym razem. 
Zaledwie kilka kroków od 
rozłożył się 
- firma, która zasłynęła os 
talnimi czasy z Flying Corps oraz 
serii Battlegroundów. Ich twórca 
Talonsoft, pokazał na ECTS pierwszą 
grę z zupełnie nowego cyklu załytuło. 
waną Eastern Front, która mówi 
o Wielkiej Wojnie Ojczyźnianej. Poza 
lą naprawdę dobrze zapowiadającą się 
strategią udało mi się jeszcze zoba 
czyć Flying Corps Gold oraz 
Jego następcę - Mig Alley. Były też 


Seria Battlegroundów zdo- 
była sobie uznanie graczy na 
całym świecie. Teraz jej twór- 
ca, firma Talonsoft, rozpoczy: 
na promocję zupełnie nowej 
serii. Pierwszy  Campaign- 
ground zatytułowany Eastern 
Front ma się pojawić już w tym 
miesiącu zaś jego tomatem bę- 


dą niezwykle krwa- 
we zmagania Armii 
Czerwonej i Wehrmah- 
tu. Poznasz tutaj do- 
kładnie przebieg całej 


kampanii wschodniej, 
zobaczysz z bliska, 
jak wyglądały bitwy 
pod Kurskiem i Stalin- 
gradem (rzecz jasna, 
to tylko dwa z wielu 
scenariuszy dostęp- 
nych w grze), wyko- 
rzystując 


szachy - Combat Chess, lipper - 


Timeshock oraz 
nowa symulacja golfa - The Golf Pro. 
W sumie i tak najlepszy był jednak 
Eastern Front. Bez lej gry nie było- 
by tutaj na co patrzeć. 

Sytuacja wyglądała nieco lepiej 
na położonym tuż obok stanowisku 
Kolekcja ponad 10 nowych 
gler zachęcała do zrobienia sobie krót 
kiego przystanku zwłaszcza, że w jej 
skład wchodziły Dark Colony - opi. 
sywana klika stron dalej strategia w cza 
sie rzeczywistym, Loose Cannon 
dosyć krwawa, izometryczna strzelani 
na ala Jagged Allegiance, The 
Reap - rewolucyjny bi 


ponad 300 rodzajów wojsk bę- 
dziesz mógł stworzyć swoje 
własne mapy i misje, w końcu 
spróbować też gry w_ sieci. 
Hm, wygląda na to, iż Panzer 
General 2 będzie miał groż- 
nego przeciwnika. 


($GK 9/97) oraz Błack Dahlia - in 
feraktywny kryminał, w którym główną 
rolę zagrał Dennis Hopper (pewnie znów 
wcieli się w postać cynika psychopaty. 
jako że tyłko do takich ról ma naturalne 
predyspozycje, bi, h... ehem, wybaczcie) 
Zaskakująco wypadły 
stanowiska ora 
Na pierwi był prak 
tylko Armored Fist 2 


tycznie 


na drugim zaś Incubation (ŚGK 9/97) 


Czyżby kłopoty z mocami przerobowy 
Co Innego Niepozorne na 
pierwszy rzut oka stanowisko okazało 
się bardzo interesujące, gdy odkryłem, 
Irma ta promuje właśnie dodatkowe 
misje do Garmageddonu - krwawej 
symulacji jazdy samochodem. Najbar 
dziej podobało mi się hasło reklamowe 
owego dodatku: „Tak wielu pieszych 
a tak mało czasu, które sugeruje jesz: 
większą rzeźnię, niż dotychczas. 
Bir. Na uwagję zasługiwało leż Freaky 
Flyers - parodia Flying Corps | Red 
Barona, która być może będzie kon: 
tynuować humorystyczną linię firmy za: 
początkowaną jeszcze przez Kingdom 
O Magic 
Bardzo dobrze prezentowało 
położone nieopodal stanowisko 


1 Z umieszczonym 

rodku barklem pod względem wys- 

u z pewnością mogło ono rywaliżo: 
wać z największymi na ECTS. Oferta 
handlowa nie była jednak tak. 
bogata, jak propozycje giganiów 
ej branży, choć I tak wypadła nadzwy- 
czaj dobrze. Risk, Monopoly oraz 


Star Wars Monopoly tworzyły blok 
gier strategicznych; nałomiast Beast 
Wars, Hedz | Frogger (Pamiętasz? 
4 miliony kopii sprzedane na początku 
lat 80.) nastawione były bardziej na 
akcję. W sumie wszystkie te gry moż- 
na było określić mianem „rodzinnych 
©o jak mi się wydawało, było zamierze 
niem firmy. 

Na koniec Grand Hallu coś z innej 
beczki, dwie bardzo interesujące gry 
A.D. 1602 - handlowo-kolonizacyjna 


zgrywająca się w począł: 
kach XVII wieku oraz Incoming 
ra szybko może 
takie hity, ja 


strzelanina 3D. 


Terrac y Extreme Assault. Oby. 
dwie pozycje dwóch 
niewielkich i mało znanych firm (od: 
powiednio 

), lak więc widać, także i small 


business miał na ECTS swoich p 
stawicieli 


d 


Już na samym wejściu 0 


cych czekała 
znaku intela, k 


pora dawka emocji sp 


ry prezentował akurat 


swoje Pentium Il. Na 16 stanowiskach 
zainstalowano tyleż samo różnych 
gler. po czym wpuszczono tlum. Mu. 


szę przyznać, iż do niektórych kom. 
pulerów nie można była się dostać 
Extreme Assault, Dark Earth, 
G-Police, POD, Red Line Racer, 
Speedboat Attack, F22, Moto 
Racer - wiele z tych programów wy. 
glądało dosłownie jak nowo narodzo: 
ne. Po tym pokazie 
tów przyznać, iż PC to rzeczywiście 
maszynka do gier. | studnia bez dna 
Jeśli chodzi o pieniądze, bo przecież 
lepsza jakość tak naprawdę oznacza 
wyższą cenę komputera 
Nieco dalej trafilem na 
mojego ulubionego, fran- 
cuskiego producenta gier. Przygotował 
on na EGTS kilka: interesujących 
tytułów: Hard Boiled lo coś dla zwo- 
lenników szybkiej jazdy | PSX, Dreams 


>yłem w końcu go- 


oraz Pax Corpus stanowiły kolejne 
wyzwanie dla Tomb Raidera, Ubik... 
hm, tej pozycji nie trzeba chyba 
reklamować ani miłośnikom SF, ani też 
fanom Philipa K, Dieka, Ulrzymana 
w tonacji trójwymiarowej strategii, gra 


ta ma duże szanse, by stać się 
naprawdę wielkim przebojem. Poza 
nią Gryo zaprezentowało również 
trzy inne strategie rozgrywane tak 
w turach, jak i w czasie rzeczy- 
wistym: The  3rd 


Intervention oraz Riverworld. 
Wszystkie te programy zasługują na 
to, by przyjrzeć im się nieco bliżej, cze- 
go tutaj z braku miejsca zrobić nieste- 
ty nie mogę. 

Tuż obok Gryo swoje stanowisko 
rozlokowała firma Red Orb Entertainm- 
net prezentując skromny, acz znaczą- 
cy pakiet 6 gier. Dwie najbardziej zna- 
ne to Riven - sequel do Mysta oraz 


Warlords 3 (patrz: kilka stron dalej). 
Ponadto można było zobaczyć War- 
Breeds - strategię w czasie rzeczy- 
wistym a'la „Warcraft podaje dłoń 
Diablo", Take No Prizoners - strzela- 
ninę utrzymaną w nastroju Loaded, 
The Last Express (ŚGK 8/97) oraz 
Extreme Warfare - chodzącą tylko 
na Internecie grę akcji napisaną przez 
firmę Trilobyte, twórcę 7th Guest oraz 
11th Hour. 

Gdy już uporałem się z ROE, 
ruszyłem w kierunku ostatniego 
z „wielkich*. Mam na myśli Psygno- 
sis, który wystawił kolekcję około 15 
programów. Do najbardziej interesują- 
cych tytułów należały tu: Formula 197 
- posiadająca pełen zestaw zawodni- 
ków z 96 roku symulacja, hm... For- 
muły 1, The Island of dr Moreau 


- gra przygodowa oparta na filmie fabu- 
larnym pod tym samym tytułem, 
Shadowmaster - strzelanina 3D 
przeznaczona tak na PC, jak i PSX, 
a także G-Police - długo oczekiwana 


trójwymiarowa gra, w której będziesz 
walczył o sprawiedliwość na ulicach 
Callisto (to takie miasto). Niesamowite 
efekty świetlne, 35 misji oraz niezwy- 
kle szybka akcja sprawiały, iż ten pro- 
gram był chyba najmocniejszym punk- 
tem całej kolekcji Psygnosis. Choć 
z drugiej strony równie dobrze mógł nim 
być model dziwacznego pojazdu, który 
stał zaparkowany tuż obok wejścia na 
stanowisko. Szkoda, że nie można było 
wybrać się nim na małą przejażdżkę. 
Właściwie to nie szkoda, bo i tak nig- 
dzie bym nie pojechał, ale liczy się fakt, 
że przez obowiązki służbowe potenc- 
jalnie zmarnowałem trzecią już okazję. 
To skandal! W końcu jest wolność i de- 
mokracja, czy nie?! 

Wróćmy jednak do tematu. Psyg- 
nosis znany jest przede wszystkim ze 
swoich licznych produktów konsolo- 
wych. Tak było i tym razem. Colony 
Wars, Respect inc. Elric, Ras- 
cal, Psybadek, Overboard - to ca- 
ła kolekcja różnych gier obejmujących 
zarówno kosmiczne symulacje, jak 
i proste platformówki. I wszystko to przez- 
naczone jest na PSX. Tym to dobrze. 


ow 
| Stanowisko firmy Virgin Interactive 


Prace nad Dark Earth trwa- 
ły 3 lata, przy czym użyte do 
produkcji gry oprogramow: 
nie (posłużyło ono do obrób 
grafiki 3D) tworzone były przez 
5 lat. Efekt tego olbrzymiego 
wysiłu godzien jest jednak naj- 
większych pochwał. Dark Earth 
to ponad 250 lokacji, blisko 
100 trójwymiarowych, wspa- 
niale animowanych postaci 
oraz 40 rodzajów broni, który- 
mi postaci te mogą się posłu- 
giwać. Wizualny rozmach gry 


TRAF) 


Na przeciwległym końcu sali 
przycupnęła sobie skromnie fran- 
cuska firma Kalisto Entt t 


- twórca Dark Earth, jednej z najlep- 
szych gier zaprezentowanych na te- 
gorocznym ECTS. Inną wielką nie- 
spodzianką Kalisto był The Fifth 
Element, 


gra oparta na filmie 


WE 


o tym samym tytule, który już teraz 
okrzyknięty został „Blade Runnerem 
lat dziewięćdziesiątych"*. Program re- 
klamowany był na osobnym stanowis- 
ku, zaś szczęśliwcy mogli pstryknąć 
sobie fotkę z występującym w nim żoł- 
nierzem. 

Jedną z większych niespodzianek 
okazała się dla mnie niemiecka firma 
TopWare, która pokazała całą gamę 
najróżniejszych gier od strategii, po bar- 
dzo realistyczną przygodówkę. Earth 
2140, Jack Orlando, Emergecy, 
"Thunderbird, Devastator, The 
Show oraz Alien Assault - w su- 
mie 7 niezwykle dobrych programów, 
które, o zgrozo, jakoś umykały do tej 
pory ogólnej uwadze. 


wspierany jest przez wy- 

śmienitą fabułę, wspania- 

łe zagadki, które niejedno- 

krotnie wymagać będą 

w czasie wielu 

ów, oraz całkowitą 

. swobodę ruchu. Prywat- 

nie przyznam, dla mnie 

Dark Earth był jedną z naj- 

lepszych gier na ECTS, 

mimo iż programy tego typu na 
ogół mnie nie pociągają. 


Kawałek dalej obozem rozłożyli się: 
przybysze z dalekiej Korei, którzy pod 
sztandarami firmy KOGA pokazali oko- 
ło 10 programów. Jakkolwiek z pew-= 
nością interesujące, cały czas przypo= 
minały mi one Mangę. Nie wiem, czy 
to dobrze, czy źle, uważam jednak, że 
z uwagi na zapach orientu, który unosił 
się wokół tych gier, zasługują one na 
dokładniejszą prezentację. Zapraszam 
do następnego numeru. 

Także firma Aur n pocho- 
dzi ze wschodu, a konkretniej mówiąc 
z Moskwy. Zaprezentowała ona cztery 
nowe programy, z których na uwagę za- 
sługiwały w zasadzie tylko dwa: Z.A.R. 


- strzelanina 3D, która wyglądała 
jak Doom na świeżym powietrzu, oraz 
GAG - nawiązująca do 7th Guest 


Ziemia przyszłości to poz- 
bawiona życia skorupa, a za- 
razem cel każdego poszukiwa- 
cza skarbów, który nie boi się 
zapuścić w olbrzymie, puste bu- 
dynki. Ale to tylko pozory, bo- 
wiem konkurencja, 15 podob- 
nych do Ciebie hien cmentar- 
nych, również szuka swojej 
wielkiej wygranej. Mając w za- 
nadrzu takie zabawki, jak mina 
z umieszczoną na niej kamerą, 
możesz czuć się jednak w mia 

- w końcu wiesz, 


gra przygodowa z mnóstwem najróż- 
niejszych puzzli. 

Ostatnie stanowisko, jakie odwie- 
dziłem na parterze, należało do firmy 
Codemasters, która zaprezentowała 
5 nowych tytułów. Zdecydowanie naj- 
lepsze z nich to MicroMachines v.3 


oraz Touring Car Championship - 
wyścigi samochodowe, które być mo- 
że staną do rywalizacji z samym in- 
ternational Rally Championsi 


ZGIG 


Po wejściu na górę od razu wpad- 
łem na GT interaci Dominował tu- 


taj, choć wcale nie był specjalnie wy- 
różniony, Unreal (ŚGK 8/97), którego 


£ 


kiedy nacisnąć czerowny gu- 

zik. Oprócz niej czeka na Cie- 

bie jeszcze ponad 25 innych 
rodzajów broni, plus naj- 
szybszy latający bike, 
jaki kiedykolwiek wi- 
działem. Jednym sło- 
wem, zapraszam do For- 
CEC LEWCTAINLCH 
wolucji w dziedzinie trój- 
wymiarowych strzelanin 
a'la Descent. 


4 stanowiska zapraszały do gry w sie- 
ci. Zabawa przednia, acz do tej pory 
nie mogę zrozumieć funkcjonowania 
żadnej z broni, jakimi udało mi się po- 
strzelać. Z innych rewelacji wymienić 
należy Total Anihilation - dosłownie 


tryskającą świeżymi pomysłami strate- 
gię w czasie rzeczywistym, a także 
Qddworld: Abe's Oddysee - grę 
platformową z elementami przygodów- 
ki i „zwykłej” strzelaniny. Spore zainte- 
resowanie (w tym moje) wzbudziła też 
Antologia Mortai Kombat - sądząc 
po ludziach, którzy chcieli pokierować 
krokami Sub Zero, program ten nie bę- 
dzie miał problernów ze sprzedażą. 
Nieco dalej znajdowała się firma 
Gremiin, której stanowisko „otwierała” 
seria Actua Sport: Actua Hoc- 
key, Actua Soccer 2, Actua Golf, 
Actua Tennis oraz Premier Mana- 
ger 98. Z całej tej grupy na najwięk- 
szą uwagę zasługiwał chyba Aciua 
Soccer 2, którą Official Playstation 
Magazine już teraz ogłosił najbardziej 
oczekiwaną grą sporiową roku 1997. 
Do produkcji tego tytułu zaangażowani 


zostali między innymi Alan Shearer, ka- 
pitan angielskiej drużyny narodowej 
(w randze „konsultant”) oraz Michael 
Owen, wschodząca gwiazda Liverpoolu. 

Z innych niespodzianek Gremlina 
wymienić należy dwie produkcje „fil- 
mowe*. Pierwszą z nich był Judge 
Dredd - strzelanina 3D przeznaczona 


Anon 2ks 


tylko na PSX, drugą zaś Men in Black 
- gra przygodowa oparta na filmie 
„Faceci w czerni". Co się tyczy innych 
gier, wśród nich znalazły się: Buggy - 


rozrywkowe wyścigi samochodowe 
(PC, PSX i Saturn), N20 - odjazdowa 
strzelanina w stylu Stardusta (PSX) 
oraz z dawien dawna oczekiwany 
Hardwar - futurystyczna symulacja 
w klimatach SF (PC). 

Następne po Gremlinie było sta- 
nowisko firmy CUC, która to nazwa 
pewnie nic Ci nie mówi. Sierra oraz 
Blizzard nmnet brzmią już 
bardziej swojsko, a właśnie te dwie fir- 
my (między innymi) kryją się pod tym 
skrótem. Na tymże stanowisku pre- 
zentowana była cała masa samych 
hiciorów, z których Half-Life, Star- 
craft (ŚGK 5/97) oraz Earhtsiege 3 


prezentowały się chyba najlepiej. Ale 
to tylko czubek góry lodowej. Sierra 
Pro Pilot, Red Baron 2, oraz Aces: 
X-Fighters - to propozycje skierowa- 
ne do miłośników symulacji lotniczych. 
Ze strategii, poza wspomnianym wcześ- 
niej Starcraftem, uwagę przykuwały 


il War General 2 - czyli amery- 


kańska wojna secesyjna na mapie po- 
szatkowanej sześciokątnymi polami 


Lords of Magic - real-time strategy 
wymieszana z dużą porcją fantasy 


i „managera surowców*, a także 
Outpost 2 - symulacja kosmicznej 


kolonii otoczonej przez niezbyt przy- 
jemnych sąsiadów (też w czasie rze- 
czywistym). Rolplejowcy miło spędzali 
czas przy Betrayal in Antara (ŚGK 
1/97), Birthright: The Gorgon's 
Alliance oraz SWAT 2 - bardzo dob- 
rej mieszance akcji, strategii oraz poli- 
cyjnego rolpleja, zaś miłośnicy przy- 
gody okupowali Warcraft Adven- 
tures, Quest for Glory 5 oraz 
King's Quest: Mask of Eternity 


(pełne 3D!). Ogólnie rzecz biorąc, 
rra, przepraszam - CUC, przygoto- 
wała jedno z bogatszych stanowisk, 
choć niestety niezbyt rzucające się 
w oczy. 

Następny stand należał do firmy 
Grolier Interactive, która prezento- 
wała 7 nowych tytułów: 4 gry oraz 3 pro- 
dukty multimedialne (encyklopedię, 
instruktaż makijażu i „coś” dla dzieci). 
Co się tyczy gier, miło mi zakomuni- 
kować, iż ktoś zabrał się w końcu za 
Jeźdźców Smoków, jeden z najsłyn- 
niejszych cykli SF wszechczasów. 
Dragonflight będzie pierwszym pro- 
duktem pochodzącym z nowego stu- 
dia Gl, zaś jego premiera przewidzia- 
na jest na koniec przyszłego roku. 
Reszta ekspozycji C obejmo- 
wała Xenocracy - kosmiczną symu- 
lację z dużą dawką akcji (PSX, PC), 
Perfect Assasin - przygodówkę 


a'la SF i fantasy w jednym (PC, PSX) 
oraz V2000 - nowe dzieło Davida 


Brabena (twórca Elite), w którym zma- 
gać się będziesz z Obcymi rozsiewa- 
jącymi po świecie śmiercionośne wi- 
rusy. 

Kolejne, warte obejrzenia stano- 
wisko obsadzone zostało przez firmę 
BMG Interactive, której sztandaro- 
wym (a przynajmniej wzbudzającym naj- 
większe zainteresowanie) produktem 
był kontrowersyjny Grand Theft 
Auto - widziana z góry jazda samo- 


Bi 
chodem przez zatłoczone ulice wiel- 
kiego miasta. Ponadto wystawiane by- 


niezła platformówka 3D (PSX, PQ), 
Spear Head - ultra realistyczna, 


przeznaczona tylko na PC symulacja 
czołgu (Abrams MiA2) oraz Courier 
€r - skierowana do posiadaczy: 
Playstation trójwymiarowa symulacja 
jazdy na rowerze w mieście (no, to już 
chyba lekka przesada). - 


Sony 


Firma Sony, chcąc zapewnie przyć- 
mić całą konkurencję, wynajęła pod 
swój stand całą halę. Zamierzony cel 
osiągnęła. Wyglądało to tak. Środek 
hali zajmowało pół setki wygodnych 
foteli, które ktoś ustawił w jakiś skom- 
plikowany wzór. Przed każdym znaj- 
dowało się Sony Playstation. Ludzie 
siedzieli w fotelach i bez litości eks- 
ploatowali konsole. Na tym nie ko- 
niec. Po prawej stronie hali rozmiesz- 
czono najnowsze hity, ale tutaj trzeba 
już było stać. Wszędzie panował tłok, 
ze stojących dookoła kolumn grzmiała 
muzyka techno, zaś pewien człowiek, 
który ni stąd, ni zowąd stanął przy pul- 
picie w rogu hali, udawał, że wygłasza 
przemówienie. Zauważyłem go ja i mo- 
że jeszcze kilku innych ludzi (w tym 
obsługa). Reszta grała. A było w co: 
Time Crisis, Xevious 3D, Ace 
Combat 2, Final Fantasy 7, 
Bushido Blade, Kurushi, Parap- 
pa the Rapper, Depth, Steel 
Reign, Crash Bandicoot 2, 
X-Files, Rapid Racer, Hercules, 
Nightmare Creatures, Broken 
Sword 2 oraz Z. Uff.. Co wręcz 
nieprawdopodobne, jest to tylko część 
z wielkiej kolekcji gier, jakimi Sony już 
wkrótce chce zarzucić rynek Playsta- 
tion. Być może jesteśmy świadkami 
czegoś więcej, niż tylko chwilowej 
mody. 


* 


| to w zasadzie wszystko, nie li- 
cząc kilku drogich barów, pokoju dla 
przedstawicieli prasy oraz toalet. 
A londyńskie targi zwiedzał dla Was 
pełen poświęcenia (tyle chodzenia!) i 
wyrzeczeń (bo przecież można było 
pojeździć): 


Żonierz z „The Fifth Element 


Core Design 
dos Interactive 


'omb Raider - gra uznana za szczytowe osiągnięcie mijającego 
roku także w Hiszpanii, Niemczech i Europie Wschodniej (m.in. w Polsce, 


oczywiście przez ŚGK) 


WIELCY PRZEGRANI 


- uznany za grę roku we Włoszech i Skandynawii 
szczyt marzeń w Japonii i Francji 
m 3D - lubiany tylko w krajach Beneluxu 


Producent: ID Soft 


Quake 2 zbliża się coraz 
większymi krokami, a wraz 
z nim kolejny przełom w grach 
akcji 3D. Twoim celem nie bę- 
dą już klucze do zamkniętych 
drzwi; tym razem otrzymasz 
wyraźne rozkazy, zaś to, co zro- 
bisz w trakcie jednej misji, 
będzie miało wpływ na kolej- 
ne. Jeden fałszywy krok i roz- 
lega się alarm albo też kory- 


ja jedyna droga ucieczki, zale- 
wa woda. Mogą też pojawią się 
żołnierze wroga - inteligentni, 
szybcy i uzbrojeni po same zę- 
by. Sam nie wiem, co gorsze. 
Wszystko to rozgrywać się bę- 
dzie w najlepszej na świecie 
oprawie graficznej i dźwięko- 
wej. Wiadomo - w końcu za tą 
grą stoi sam Id Software. 


tarz, którym przyszedłeś, Two- 


Pate 


| roc e była przednia, 
, a walka zacięta, wykończył nas 


* po prostu czas oczekiwania na 
swój ruch. Pewnie dlatego 


_niktinny doceniam w Warlords 3 


kala wprowadzenia 
8 Zajmowanie 


możliwość wprowadzenia limitu 
czasowego w opcji multiplayer. 
Poza tym do ataków dzikie- 
go entuzjazmu Sasin nA 
kan 


tyko dla osiągnięcia dorninacj 
A aa 


O grafice, muzyce i innych 
tego typu rzeczach pisać nie bę- 
dę, gdyż można to znaleźć 


_ w recenzji obok. Powiem tylko 


tyle, że dawno tak się nie bawi- 
 lem, IW CWE 
części Warlords. Polecam. 


Po kilkuletniej przerwie firma 
SSG wróciła do swoich starych 
przebojów i wydała kolejną już 
część sagi Warlords opatrzoną 
tym razem numerkiem 3. Szcze- 
rze mówiąc, nie ma w tym nic dzi- 
wnego - poprzednie produkcje 
(Warlords, Warlords 2 oraz War- 
lords 2 Deluxe) odniosły na ryn- 


ku gier stra- 
tegicznych 
na tyle duży 
sukces, że 
wypuszcze- 
nie kolejnej 
części było 
tylko kwes- 
tią czasu. 
Warlords 3: 
Reign of He- 
roes jest typową grą 
strategiczną. Tak jak we 
wszystkich poprzednich 
częściach, również w tej 
akcja rozgrywana jest 
w turach. Twórcy nie do- 
stosowali się do koniunk- 
tury rynku, na którym 
zapanowała moda na 
strategie rozgrywane 
w czasie rzeczywistym, 
że wymienię tylko CAC: 
Red Alert, KK'N'D, War Wind 
czy Dark Colony - i chwała im 
za to. Oczywiście, na upartego 
można dopatrzyć się namiastki 
takiego sposobu prowadzenia 
rozgrywki w trybie multiplayer, 
ustala się tam bowiem limit cza- 
su, jaki gracz ma na rozegranie 
tury, ale w rzeczywistości nadal 
gra ta pozostaje strategią „turo- 


Akcja Warlords 3: Reign of 
Heroes rozgrywana jest w świe- 
cie fantasy, gdzie o przeżycie i do- 
minację nad wyimaginowanym 
światem zmagać się może do oś- 
miu graczy. Zasady rozgrywki nie. 
są zbyt skomplikowane. Na po- 
czątku posiadasz jedno miasto 
i jednego bohatera. Twoim zada- 
niem jest eksploracja i podbicie 
okolicznych posiadłości, które sta- 
nowić będą zaplecze ekono- 
miczne i podstawę do dalszej eks- 
pansji. Jako strona konfliktu posia- 
dasz swoją własną, specyficzną — 
dla Ciebie armię. Naturalnie, nie 

jest ona zbyt wiele 
warta bez swojego 
lidera. Jego rolę speł- 


nia wspomniany wcześniej Boha- 
ter (przez wielkie „B”). Jest to naj- 
ważniejsza postać w grze. Ma 
większy zasięg ruchu, porusza 
się szybciej od innych jednostek, 
a na dodatek, w odróżniu od zwy- 
kłego żołnierza, posiada możli- 
wość uczenia się oraz posługiwa- 
nia magią. Heros zdobywa też 


nowe umiejętności, potrafi prze- 


U. 


szukiwać 
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ruiny, a tak- — 
że wzbogacać 
swoje wypo- 
sażenie, 


Biorąc 
to wszystko 
pod uwagę, nie 
zaskoczę chyba 
nikogo 
dzeniem, że jego 
ność w grupie wydatnie 
sza szansę na 
zwycięstwo całego od- 
działu. 
W grze dostępnych 
kilka typów bohaterów: 
jownik (warrior), czaro- 
dziej (wizard), generał 
(general), ksiądz (priest), 
nekromanta (necroman- 
cer), palladyn (pala- 


(shaman). Jak 
s niałem, zabawę 
rozp zynasz mając tyl- 
"ko jedn nego z nich. 
Kolejni mogą się 
do Ciebie przy- 
łączyć w trak- 


cie rozgrywki za dodatkową (do- j 


syć wysoką) opłatą. W czasie swo- 
jego komputerowego życia wszys- 
cy bohaterowie zdobywają atry- 
buty pomocne w dalszej walce 
i poprawiają swoje zdolności, zbie- 
rając tzw. punkty doświadczenia. 
Zwiększają one zasięg ruchu, si- 
łę, morale, charyzmę etc. Bohate- 
rowie mogą także podjąć się wy- 
pełnienia ile za które ofzymują 


wiednią gra- 
tyfikację. Polega- 

ją one z reguły na do- 
starczeniu listu do 
określonego miasta, 
eskortowaniu jakiejś 
postaci, czy wyelimi- 
nowaniu grupy zbirów. 
Oprócz bo- 
haterów, drugim waż- 
nym elementem w 
grze jest pozos- 
tała część Two- 

ich wojsk. Wśród 


dardowe 
(np. pie- 


oraz jednostki specjalne (np. 
smoki, pegazy, gigantyczne nieto- 
perze). W grze występują aż 63 
rodzaje jednostek, wybór więc 
masz spo! iększość z nich jest 
wspólna dla 

wszystkich 

rodów, choć 

są i takie, któ- 

re występują 

tylko w okreś- 


działy 
produ- 
kowane są w 
miastach. Każda nowo utworzona 
jednostka kosztuje pewną ilość 
złota oraz czasu przeznaczonego 
na jej wytworzenie. Oczywiście, 
te bardziej skuteczne i śmiercio- 
nośne kosztują najwięcej i tworzą 
się najdłużej. Ponieważ samotne 
jednostki są łatwym łupem dla 
wroga, można je łączyć w grupy. 
Maksymalna ilość, jaka mieści się 
w jednej grupie, to 8 oddziałów. 
Tak sformowana ekipa ma zaw- 
sze większe szanse na zwycięst- 
wo, niż pojedynczy oddział. Zao- 
patrzona dodatkowo w herosa po- 
siadającego odpowiednie atrybu- 
ty, szanse te zwiększa wielokrot- 
nie. 

Sama walka nie jest najlep- 
szą drogą do szybkiego sukcesu. 
Warto zadbać także o dyploma- 
cję. Przez cały czas powinieneś 
śledzić informacje, jak jesteś po- 
strzegany przez innych uczestni- 
ków rozgrywki. Dzięki temu wiesz, 

kto jest Ci przychylny, a kto 
Cię nienawidzi. Korzystając 
z tego możesz zapropo- 


nować pokój, wypo- 
wiedzieć wojnę, a na- 
wet poszukać sojusz- 
nika do Twojej kolejnej 
wyprawy. Ponadto 
umiejętne operowanie 
dyplomacją znacznie 
skraca czas potrzebny 
na ukończenie danego 
poziomu, gdyż po wy- 
eliminowaniu wrogów 
nie trzeba już walczyć 
z pozostałymi przy życiu Lordami, 
którzy są Twoimi sprzymierzeńca- 
mi. Musisz jednak pamiętać, aby 
po zawarciu przymierza nie ata- 
kować miast sojusznika. Jego re- 
akcja jest najczęściej natychmias- 
towa. Zaatakowany momentalnie 
znajduje kilku innych sojuszników 
(Twoich wrogów) i rusza na Twoje 
posiadłości. 

Oprócz standardowych misji 
w trybie dla jednego gracza, po 
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raz pierwszy w Warlords wpro- 
wadzono możliwość gry w kam- 
panii, czyli następujących po so- 
bie scenariuszach. Stajesz wów- 
czas po stronie ludzkiego rodu 
- Sirian, a za przeciwników masz 
Lorda Bane'a oraz Lorda Sar- 
treka. Prócz nich w każdym sce- 
nariuszu występują ponadto Lor- 
dowie niezależni. Walczą oni za- 


PIOTR 
ORCHOLSKI 


Przyznaję, 
że jestem gorą- 
cym zwolenni- 
kiem strategii 
(czytaj: mania- 
i że nie ma dla 
o, niż Mk zę a 


ną tego typu grą w zasięgu 
wzroku. Kiedyś bardzo często 
był nią Warlords, niepowtarza|- 
na i najprostsza w obsłudze stra- 
tegia, w jaką kiedykolwiek mia- 
łem przyjemność grać. Teraz za- 
pewne zastąpi go Warlords 3, 
n który obydwiema garś- 

ciami czerpie z doświadczeń po- 
przedników, a zarazem posiada 
swój własny pakiet świeżych 
pomysłów. Zresztą nad czym ja 


ie Żyć, nie u dies 


Ge) 


WARLORDS 
rok wydania: 1990 


Warlords zawierają jedną tylko mapę, a mianowicie świa- 
ta o nazwie llluria. Grafika jest dość toporna, ale na uwadze 
trzeba mieć fakt, że były to czasy prehistoryczne dla gier 
komputerowych. Idea Warlords zasadza się na walce maksy- 
malnie ośmiu lordów o panowanie nad całym królestwem. 
Cel ten można osiągnąć tylko w jeden sposób - pokonując 
wszystkich pretendentów do tronu. Pomimo prostoty tego 
pomysłu, gra prezentuje się, a raczej kiedyś się prezento- 
wała, nadzwyczaj oryginalnie. Sprawia to bogactwo możli- 
wości, REŻ SRIE POS mog Ć jednostek, odnajdy- 

mowę g wanie magicznych 
Ą artefaktów, budo- 
wanie okrętów. Uwa- 
ga, tylko ta część 
ukazała się tak na 
Amigę, jak i na PC 
(pozostałe części 
wydawano już tyl- 
ko na PC). 


WARLORDS 2 
rok wydania: 1993 


W Warlords 2 idea pozostała praktycznie ta sama, to 
znaczy nadal chodzi o dominację na wybranej planszy, ale 
jednocześnie zadbano o kilka istotnych innowacji. Z najważ- 
niejszych należy wymienić dodanie nowych map, zamiesz- 
czenie opcji dyplomacji oraz możliwość wyprodukowania 
nowych zupełnie jednostek. Oczywiście, pod wieloma wzglę- 
dami zmieniło to 
charater rozgryw- 
ki. Taki rozwój mi- 
le wszystkich zas- 
koczył, dlatego ni- 
kogo nie zdziwił 
fakt, że Warlords 2 
byli jeszcze popu- 
larniejsi, niż „je- 
dynka*. 


WARLORDS 2 DELUXE 
rok wydania: 1995 


Warlords 2 Deluxe to mówiąc najkrócej skok jakościowy 
pod względem wykonania. Dotychczasowa grafika VGA zos- 
tała zastąpiona SVGA, co praktycznie sprowadza się do tego, 
że autorzy od nowa wykonali wszystkie ekrany i elementy, 


które składają się na grę. Oczywiście, zupełnie zmienia to” 


wygląd całości, choć ma niewielki wpływ na i tak już dużą 
grywalność. Dodano także nowe scenariusze i teraz można 
nie tylko walczyć w krainach rodem z baśni, ale także w real- 

== iach żywcem prze- 
niesionych z na- 
szej historii, a na- 
wet w światach fu- 
turystycznych, w 
których celem jest 
podbój kosmosu. 
Pozostałe rzeczy, 
w tym także strona 
dźwiękowa gry, zo- 
stawiono bez zmian. 


ciekle między sobą, więc wystar- 
czy pozwolić im pozbyć się kilku 
jednostek i spokojnie zająć ich 
miasta. Każdy scenariusz koń- 
czy się w chwili, gdy opanujesz 
wszystkie warownie lub poko- 
nasz dwóch najważniejszych wro- 
gów, warto więc skupić się na 
zdobywaniu posiadłości wspom- 
nianych wcześniej Lordów. Pa- 
miętaj przy tym, że każde zdo- 
byte zabudowanie pozwala na 
produkowanie kolejnych oddzia- 
łów potrzebnych do dalszej eks- 
pansji. Po każdym zwycięstwie 
niektórym z Twoich jednostek mo- 
żesz podnieść wybrane cechy. 
Ponadto do następnego scenar- 
iusza zostają przeniesieni trzej 
najlepsi bohaterowie. Warto więc 
inwestować w ich rozwój. 
Inaczej wygląda gra w trybie 
multiplayer. Sta- 
nowi ona naj- 
większą grat- 
kę dla inter- 
netowych za- 


Oprócz standardowej możliwości 
gry w sieci lokalnej i po kablu, ist- 
nieje też możliwość zagrania 
w Internecie oraz poprzez e-mail. 
Wszystkie niezbędne informacje 
otrzymasz, zaglądając na stronę 
www.warlords3.com, wspomnę tyl- 
ko, że każdy z graczy może za- 
grać po jednej z ośmiu stron, wy 
bierając zaprojektowane do tego 
tarcze. W formie bonusu zamiesz- 
czono w grze możliwość samo- 
dzielnego zaprojektowania włas- 
nego herbu, z czego pew- 
44 j nie część graczy z chęcią 
pbezy skorzysta. 

Pochwały zosta- 
wiłem na koniec. Zacz- 
nę od tego, co rzuca się 

w oczy najbar- 

dziej, czyli 


CZES 2 
od grafiki. W Warlords 3: Reign 
of Heroes jest ona po prostu re- 
welacyjna, dopieszczona w każ- 
dym calu. Widać to zresztą na 
ilustracjach zamieszczonych obok. 
Przepięknie wyglądające warow- 
nie, ruiny oraz inne budowle, du- 
ża ilość postaci, z których każda 
wygląda inaczej, przejrzyste ta- 
bele i statystyki - to wszystko robi 
bardzo pozytywne wrażenie. Ca- 
łość w dodatku możesz wyświetlić 
w trzech rozdzielczościach: 640x480, 
800x600, 1024x768. Na tym nie 
koniec. Jakość gry podnosi także 
muzyka świetnie dopasowana kli- 


matem do epoki i tworząca 
niepowtarzalną atmosferę. 
Jeśli dodać do tego fakt, 
gra łączy w sobie wszystkie 
zalety poprzednich części, 
stanowiąc ich ukoronowanie, 
Warlords 3: Reign of Heroes 
prezentuje się jako coś na- 
prawdę godnego uwagi. Praw- 
dę powiedziawszy, dokładnie 
czegoś takiego oczekiwałem, 
rozważając niegdyś hipote- 
tycznie stworzenie idealnej 
wersji Worlords. Cieszy fakt, 
że moje wyobrażenia spraw- 
dziły się namal co do joty. 
Podsumowując, jeśli grałeś 
w poprzednie części sagi War- 
lords, to wiesz o niej wystarcza- 
jąco dużo, by samemu sobie wy- 
robić opinię. Jeśli nie miałeś takiej 
okazji, a interesują Cię gry „turo- 
we' - to jest to coś akurat dla Cie- 
bie, Warlords 3: Reign of Heroes 
stanowią bowiem obowiązkową 
pozycją dla każdego PRAWDZI- 
WEGO stratega. 
Arkadiusz Matczyński 


PS. Polski dystrybutor gry, fir- 
ma Mirage, ma zamiar wprowadz- 
ić na nasz rynek polską wersję 
językową Warlords 3: Reign of 
Heroes, za co należą się duże 
brawa. Oby tak dalej, panowie. 


| i pojawienie. się 


kolejnego „programu z 


- Warlords 


cja poprzedników | 
wadza zbyt wielu. zi 


wiście, poprawiono grafikę, do- 

dm fi daje weś 
dzie progra taki am, jak po- 
proś Nie oznacza to oczy- 
w czuję si , tym zawie- 
_dziony. Wręc: przeciwnie - cie- 

szę się, gdyż pomysł, na któr 
zasadza się cały cykl, zawsze 
dawał mi się prosty, a jedno- 
cześnie nośny, aEnieśt c2aŹ 


kie zbyt daleko idące zmiany 
mogłyby ten efekt zepsu. 7) + 
Z powyż zych słów. wyni: 


RA UTENA 
ketoby „że Warlords 3| to I 
zdaniem: żadna rewelacja, 

Pe 
ralnie, to mylne wrażenie. WE 
żartobliwie, że gdyby tak było A 


ni fe zebierałby mi tyle czasi czasu. u.ln A 
y się na szczycie mojej. 
TAA: BW 


y 
prywatnej listy przebojów. 
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polskiej formacji 
oft, jest jednym z 
bardziej oczekiwanych tytułów 
_ ostatnich. miesięcy. Zapowiedzi 
dotyczące tego projektu były 
wielce obiecujące. W pierwotnych 

ch stawiano tę 

sław, jak War 

f Mighta.Magic i 


WOJCIECH 
OWE 


Prace nad 

Glashem ob- 

serwowałem 

od kilku mie- 

sięcy. Już pier- 

wsze informa- 

cje napływa- 

jące do redakcji zapowiadały 

powstanie produktu co najm- 

WEKONCECAUECCICELELOWA 

pamięci inne polskie strate- | 

gie, podchodziłem do Clasha 
z rezerwą. 

Wreszcie otrzymaliśmy 

|wersję końcową i... zaczęło 
| się! W kąt poszły inne gry, a 
| ich miejsce zajął Clash. Oka- 
| zało się po prostu, że gra jest 
| REWELACYJNA! Bardzo do- | 
brze przygotowana strona 
| strategiczna, równie ciekawe 
| tto „historyczne*, wyśmienita 
muzyka i niezła grafika. A przede 
wszystkim znakomita idea, 
KESZCNSOWEWZALU LOL ATE 
| ulubionych gier. Wszystko to 
|sprawia, że Clash urasta w 
moich oczach do rangi pra- 
| wdziwego (czytaj: światowe- 
|go) hitu, podobnie jak w 
oczach większości redakto- 
rów ŚGK. 


przeciwników 
oraz ich inteligencji. Jeśli tylko 
Twoi Wd a 


kiku p FE 


szych 

zadaniach bę- 
dziesz musiał na- 
prawdę solidnie po- 
główkować przed ka- 


zeć się przez zasypane. 
śniegiem lasy do magicz 


śśić olesia 
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szając się 
Ta część 


wspo- 


8.Magic. Przygotowuje A t 
pomyślano o keuiEj ilo: 


zczeszczący chram 
całą pe- 


ą 


Królowa czuje się dobrze i wiernie (i służy 
jednak nie jest pewna swych uczuć do Ciebie. 


w niektórych ruinach może się 
okazać, że zyskałeś nagle sprzy- 
mierzeńców w postaci... oddziału 
trolli lub żywych trupów. Dość 
istotną rolę w Clashu odgrywa 
myślenie ekonomiczne, jak rów- 
nież dyplomacja. Nadzorując swoje 
siedziby, masz możliwość ustala- 
nia wysokości podatków, od czego: 
zależy 


; dopływ mamo- 
ny do Twej kasy, jak również zado- 
wolenie chłopów, którzy pod zbyt 
wielkim uciskiem możnowładcy 
mogą się nawet zbuntować. 
Niejednokrotnie staniesz przed 
koniecznością wybudowania no- 
wych konstrukcji w mieście, 


takich jak koszary, warsztaty, 
szpitale, szkoły itd., które w różny 
sposób przyczyniają się do Two- 
jego zwycięstwa. Z czasem do 
zamku sprowadzisz sobie rów- 
nież królową, której kosztowne 


zachcianki trzeba będzie speł- 
niać, aby zechciała współpraco- 
wać z Tobą w... łożu, co z kolei 
może zaowocować wysoce pożą- 
danym potomstwem. Innym inte- 
resującym elementem gry jest 
możliwość brania do niewoli 
dworzan ze strony wroga. Tych 
możesz próbować sobie zjednać, 
uciekając się 


kupstwa lub 
też bezlitośnie torturować, aby 
nakłonić ich do współpracy z 
Tobą. Kolejną ważną częścią gry. 
jest walka. Potyczki w Clashu 
odbywają się w podobny sposób, 
jak w Heroes of Mighte Magic. 
Dwie armie stają naprzeciw 
siebie, a gracz oraz komputer 
naprzemiennie wydają rozkazy 
swym oddziałom. Jedyną różnicą 
jest fakt, że w. tym programie nie 
występuje magia, choć nie jest to 
do końca prawdą, bowiem jeśli 
któraś z armii nie ruszy się z 
miejsca przez co najmniej dwie 
rundy, bogowie ukarzą tchórzy, 
ciskając w nich gromem z jas- 
nego nieba, co może znacząco 
wpłynąć na przebieg walki. 
Podczas starcia warto planować 
swe posunięcia w oparciu o 


statystyki poszczególnych jed- 
nostek, które wraz z przeży- 
tymi bitwami nabywają doświad- 
czenia, stając się tym samym 
groźniejsze na polu chwały. 
Oczywiście, nawet zaprawieni w 
boju leśnicy czy górale zostaną 
rozniesieni w puch przez słaby 
oddział wieśniaków z widłami, 
jeśli ich przebiegły dowódca 
karze im zaatakować wroga od 
tyłu bądź z flanki. Dość znaczący 
wpływ na walkę mają również 
ukształtowanie terenu oraz istnie- 
nie ewentualnych fortyfikacji, 
ułatwiających obronę. Ciekawo- 
stką jest także możliwość zasta- 
wiania zasadzek na nieświa- 
domego niebezpieczeństwa prze- 
ciwnika. Jeśli chodzi o walory 
estetyczne Clasha, to trzeba przy- 
znać, że twórcy z Leryx Longsoft 
stanęli na wysokości zadania. 
Niezła grafika w trakcie gry z 
przyjemnymi detalami w rodzaju 
bałwanków czy pingwinów na eta- 
pach zimowych, a do tego ani- 
mowane wstawki najwyższej 
jakości - to robi wrażenie. Jeśli 
dodać do tego ładne panoramy 
miast, otrzyma się jedną z lepiej 
wyglądających strategii, nawet 
jeśli brać pod uwagę światowe 
standardy! Jednakże na pra- 
wdziwe oklaski zasługuje w tej 
grze dźwięk. Doskonała muzyka, 
zmieniająca się od czasu do 
czasu, dzięki czemu nie staje się 
monotonna, zabawne okrzyki 
oddziałów (szkoda tylko, że po 
angielsku) oraz głos lektora bar- 
dzo wyraźnie czytającego treści 


3 Gtupcze! Jak śmiareś zakłócać spokój boskich istot. Świętokradcy 
zostali unicestwieni! 


poszczególnych zadań w kam- 
panii, sprawiają, że Clasha 
słucha się z prawdziwą przyjem- 
nością. Myślę, że czytając po- 
wyższą recenzję domyśliłeś się 
już, że Clash bardzo przypadł mi - 
do gustu. Bez wątpienia jest to 
najlepszy polski tytuł w dziedzinie — 
gier strategicznych, a skoro już 
przy tym jestem, bije moim 
zdaniem na głowę wiele roz- - 
reklamowanych zagranicznych 
produkcji. Z całą pewnością nie 
pożałujesz ani jednej chwili spę- + 
dzonej przy komputerze razem z 
tą grą. | jeszcze jedno - nim 
rozpoczniesz swą przygodę z 
Clashem, lepiej rozgłoś zawczasu 
wśród znajomych, rodziny i przyja- 
ciół, że przez pewien czas będziesz 
nieosiągalny. Potem być może 
nie będziesz w stanie oderwać: 
się od tej gry, a przecież nie 
chcesz chyba zamartwiać swoich 
najbliższych tak nagłym i długo- 
trwałym zniknięciem. 


Elektryczny 


ASA 
onto. 
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EZ Giwe 


Ciash 


Producent: 
LeryxLongsoft 
Dystrybutor: 
Optimus S.A. 


Pro Pinball to seria pinballi 
'" mająca ambicję bycia najbardziej 
realistycznymi grami tego typu. 
Pierwszy był The Web, a teraz po- 
jawiła się kolejna gra z serii. 
Timeshock! to pinball z do- 
_ łączoną legendą o podróżni- 

ku w czasie, który przez od- 
chłanie przeszłości musi do- 

trzeć do teraźniejszości i uratować 

"47. przyszłość przed zagładą. Zresz- 
tą nieważne. Najważniejsze jest, 
że Timeshock! jest świetny. To 
zdecydowanie najbardziej realis- 
tyczny komputerowy pinball, jaki 
dotychczas się ukazał. Ma nawet 


WN Z: 


ż = 


tlmeshocki 


menu operatora, którym można 
przetestować i zmienić ustawie- 
nia stołu (w instrukcji jest obszer- 
ny rozdział poświęcony jego kon- 
serwacji). Bez większego proble- 
mu daje się też w Timeshock! zro- 
bić łapanie kulki (puszczenie fli- 


mencie gdy kula go dotknie), co 
pozwala czasem zatrzymać kulkę 
w miejscu (wprost „przykleić” ją 
do flipera). O ile wiem, nie było te- 
go jeszcze w żadnej grze tego ty- 
pu. Timeshock! pozwala na całą 
masę ustawień, jak na przykład 
widok stołu (trzy rodzaje 3D, czyli 
lekko z przodu i góry oraz stan- 
dardowy z góry), ilość detali (waż- 
ne przy słabszym komputerze), lub 
rodzaj gry (trzy rodzaje). Jednak 
najmocniejszą stroną Timeshock! 
jest ogromna ilość wszelkiego ro- 
dzaju bonusów, dodatkowych mini- 
gier, przełączników, wyłączników, 
trybów specjalnych itp. Jest tego 


Największy wybór gier 
w Olsztynie 


bardzo dużo i na- 
wet po parunastu 
godzinach grania 
non-stop gra potrafi zaskoczyć 
czymś nowym. 

Graficznie Timeshock! jest 
doskonały. Pozwala na grę w na- 
prawdę wysokiej rozdzielczości 
(teoretycznie do 1600x1200 w 24 
milionach kolorów, praktycznie 
w takiej, na jaką pozwala karta 
graficzna). Zarę- F " 


czam, że już w 800 na 600 punk- 
tów i 65 tysiącach kolorów wszyst- 
ko wygląda rewelacyjnie. Tym bar- 
dziej, że na stole mruga ponad 
setka lampek. Autorzy przechwa- 
lają się, że w kuli odbijają się ele- 
menty pinballa. To może lekka prze- 
sada (nie za bardzo widać te od- 


bicia), ale nie da się ukryć, że kul- 
ka wygląda jak prawdziwa. Rów- 
nie świetnie prezentuje się dźwięk 
(w Dolby Surround). Utwory nagra- 
ne na ścieżkach CD są wręcz dos- 
konałe, nie mówiąc o odgłosach 
wydawanych przez wszelkie słup- 
ki, odbojniki itp. Podobno można 
nawet usłyszeć, jak kula uderza 
o górną, szklaną płytę (choć do te- 
go trzeba się bardzo starać i moc- 
no trząść stołem). 

Timeshock! to doskonały pin- 
bali, zdecydowanie najlepszy, jaki 
do tej pory powstał. Jego jedyną 
wadą jest fakt posiadania... tylko 
jednego stołu. Na szczęście, zos- 
tał on naprawdę dobrze opraco- 
wany i rozbudowany do tego sto- 
pnia, że grać w niego można ty- 
godniami. 


Adam Gregrowicz 


Pro Pinball: Timeshock! ()F 


ENERERB | 


Producent: 
Empire Interactive 
Dystrybutor: 

MarkSoft 


"JFAX 
(0-215) 613-64 
PnP. w godz, 900-600 


na PC i Amigę 


Sklep Firmowy Mirage Software 
i IPS Computer Group 


| "MikroFan" s.c. 
| j Dom Handlowy "U Tomka" w Olsztynie 
(Plac Jedności Słowiańskiej 1, pierwsze piętro ) 


Zestawy PC na zamówienie, najnowocześniejsze pod. espoły. | 
Pentium 166MHz z technologią MMX, płyta INTEL TX do ę 
233MHz. 32MB EDO RAM, HD 2,5GB, CD-ROM 16*speed, 


SPRZEDAŻ/WYMIANA 
Pełna imformacja po przt 
DIA AMIGI proponujemy tanie oprogramowanie z sieci AMINET, 
ma dyskietkach 1 VBS. Niskie ceny! INFORMACJI udzielamy 
_po przystani dyskielki 3,57 oraz koperty zwrolnej ze znaczkiem za 80gr 


ARCHIWIZACJA danych na plytach GD w formatach AMIGIIMAGAIPC. 


żywanych komputerów AMIGA 1200/600/500, 
łaniu koperty zwrotnej z naklejonym znaczkiem, 
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Drodzy Czytelnicy, spotkaliśmy 
się tutaj, aby porozmawiać o... no, 
wiecie... tego... Weźmy na przykład 
kwiatki. Wiecie, co to są kwiatki? To 
takie małe i zielone zakończone tym... 
„ Mniejsza o to czym. No więc te 
Hm, może nie kwiatki, może 
biedronki... A więc biedronki, jak to bie- 
dronki, mają małe biedronki, ale zanim 
te duże biedronki będą miały te małe.. 
Właściwie biedronki to też nie jest 
najlepszy przykład... Zresztą, 
Co ja tu będę się ośmieszał. 
Poszukajcie tu i ówdzie 
w podręcznikach, to SIĘ — 
sami dowiecie. Mnie 
chodzi tylko o to, że 
powstała gra na TE te- 
maty i to całkiem dobra 
gra, więc warto powie- 
dzieć o niej kilka słów. 

Początek jest, 
rzekłbym, banalny. Bo- 
hater naszej opowie- 
ści wraz z dwójką 
przyjaciół (mieszaną dwójką) 
napada w jakiejś dziurze zabitej 
dechami na miejscowy bank. Łup jest 
nawet spory i kobitka oraz jej gach 
postanawiają go wystawić do wiatru. 
Wkrótce znikają z pieniędzmi i samo- 
chodem, pozostawiając naszego naiw- 
niaka na pastwę losu i... FBI, które już 
jest na jego tropie. Jedynym roz- 
wiązaniem w tej sytuacji było schronie- 
nie się w pobliskiej mieścinie Wet 
Rock i opracowanie planu wyjścia z 
opresji, | tu na scenie pojawia się pięk- 
na Lulu, która postanawia dobrowolnie 
| bez zapłaty pocieszyć naszego bie- 
daka, a nawet wspomóc go w miarę 
swoich możliwości (a możliwości to 
ońa ma, że ho ho). Koniec końców 
para przypada sobie do gustu i tak 
żaczyna się cała przygoda. 

Na starcie grający ma do swojej dys- 
pozycji tylko 500 baksów, co ledwie 
starcza na wynajęcie pokoju w obskur- 
mym motelu, ale dobre i to. Waż- 
niejsze, że jest także powabna Lulu 
gotowa z miłości na wszystko. Nawet 
na pracę w pobliskiej knajpie w 
charakterze striptizerki oraz małą serię 


zdjęć w zacisznym pokoiku (wcześl 
trzeba kupić aparat i film, a później 
zanieść film do wywołania i gotowe 
odbitki sprzedać handlarzowi takich 
okazów). Tak wyglądają pierwsze kroki 
i prawdę mówiąc, daleko się na tym 


nie zajedzie. Jednak „uczciwa* 
praca tutaj nie popłaca. 
Trzeba jeszcze ruszyć 
głową iwykom- binować 
coś lepszego. Na przykład 


film wideo z gadżetami i/lub towarzys- 
twem. Albo kompromitujące zdjęcia z 
Lulu i mały szantażyk. Ostatecznie 
można zastawić ukradzione przed- 
mioty, ale tego akurat nie polecam, 
gdyż można łatwo wpaść. Na tym 
etapie chodzi o to, aby wydostać. 
się z mieściny, zanim złapie nas 
FBI, trzeba więc zarobić odpo- 
wiednią kwotę na kupno fałszy- 
wych papierów, a potem - w 
świat! | to świat sexobiznesu! 
W tym miejscu czas na 
szczerość. Już zapewne 
domyśliliście się chara- „/” 
kteru gry, a w tym roli 4 
głównego bohatera ( ( 
oraz Lulu. Tak, to wszy- 4 
stko prawda, on jest.. N 
ehem, a ona... ehem. Co 
więcej, choć pomysł zdaje 
się dyskusyjny, to jednak 
całość została Świetnie 
wykonana i miast regu- 
larnego pornosoftu mamy 
erotyczną strategię hand- 
lową, a właściwie sexme- 
nadżera. W dodatku gra 
kształci, choć raczej wiado- 
mości tu nabyte nie przy- 
dadzą się nikomu w życiu 
(przynajmniej nie powinny). Wiedzę tę 
należy traktować czysto teoretycznie, 
«choćby po to, aby dowiedzieć się, że 


wszystkie 
filmy krymi- 
nalńe kła- 
mią i że tak 
naprawdę 
taki chłop musi się nieźle nabiegać, 
zanim zarobi na chleb ze smalcem. 
Już tylko dla tego doświadczenia 
warto sięgnąć po tę grę, a to przecież 
nie wszystko. 
Całość podzielona 


pełnie bezsensownie użyto zdjęć i 
filmików, zamiast rysunku (to są wła- 
śnie te wyjątki). Zwłaszcza te ostatnie, 
choć bardzo rzadkie, dają do myśle- 
nia, bowiem ich jakość jest po prostu 
żałosna. Podobnie jest z dźwiękiem. 
Niby wszystko jest OK., ale w kilku 
miejscach po prostu odrobinę prze- 
sadzono. Z drugiej strony, być może 
nieco przesadzam - w końcu jest to gra 
o TYCH rzeczach, a nie o TAMTYCH 
(zaraz, jakich „tamtych” - już się sam w 
tym gubię). 

Obsługa gry została zamyślona 
według najnowszych standardów, a 
więc jest maksymalnie intuicyjna. 
Dzięki takiemu podejściu nie trzeba się 
zastanawić, o co w tym wszystkim 
chodzi, tylko można ostro przeć 
naprzód. Naturalnie, jest to kolejny 
plus, który wpływa na ostateczną 
ocenę gry. Ponadto oprócz prowadze- 
nia fabuły według właściwej ścieżki, od 
czasu do czasu można także trafić na 
atrakcje pozafabularne. A to przypad- 
kowe kliknięcie odkrywa biust sekre- 
tarki, to znów omyłkowe „dotknięcie” 
klienta w ubikacji uruchamia sek- 
wencję napadu - i tak przez całą grę. A 
jeszcze w każdej chwili można uru- 
chomić filmowego „helpa”, w którym 
seksowna pomocnica wyjaśni nam co, 
gdzie, kiedy i jak. Efektowna sprawa. 

Podsumowując, powiem krótko - 
Wet nie jest jakimś tam kiepskim kom- 
puterowym pornolem; w ogóle nie jest 
pornolem. To absolutnie porządna i 
rzetelnie wykonana strategia-mena- 
dżer z wszelkimi wynikającymi z tego 
konsekwencjami. A że przy okazji 
można ucieszyć oko kilkoma rozne- 
gliżowanymi osóbkami - no cóż, życie 
to nie tylko jedzenie, praca i sen; to 
także kwiatki, biedronki i TE rzeczy. 
Zresztą sami rozumiecie... 


jest na 
3 etapy. Pierwszy z nich toczy 
się we wspomnianym już Wet 
Rock, w którym praktycznie 
chodzi tylko o to, by nie 
dać się złapać FBI i 
zarobić coś na start 
w większy biznes. 
Druga część gry prze- 
nosi nas do miasta, 
gdzie należy zbu- 
/_ dować studio filmo- 
we filmów-wiadomo- 
jakich, a jest z tym 
trochę pracy, bo trzeba 
zaciągnąć kredyt, zatrudnić per- 
sonel, poprowadzić 
produkcję, a na- 
wet dopilnować 
dystrybucji 
Trzeci epizod to 
już wielki świat - 
sieć sex-shopów, 
własna telewizja 
satelitarna, interesy 


Piotr Pieńkowski 


Wet - The Sex Empire 


król sexbiznesu czyli Ameryka 
dla dorosłych. Aż żal, że to tylko 
na niby (mam na myśli bogactwo, 
anie panienki). 

Jeśli chodzi o stronę techniczną 
gry, to muszę przyznać, że zaskoczyła 
mnie jakość wykonania. Grafika to po 
prostu miód - klimat, 
kolorystyka, komikso- 
wy styl. W dodatku kipi: 
ona erotyzmem, a przy 
okazji traktuje go z 
przymrużeniem oka. | 
dobrze, bo przynajm= oma 


486, SMB RAM. 
SVGA, CD-ROM, 
Wing5 


NEA Producent; 

niej uniknięto wulga= E - 
ryzmów (poza nieliczny: CDV Soft./lnteractive Strip 
mi wyjątkami). Razi Dystrybutor: 

natomiast fakt, że w MultiComp 


kilku miejscach zu- 


Jak zrobić grę, która sprzeda 
się na całym świecie w milionach 
egzemplarzy? To proste! Wystarczy 
do jednego wora wrzucić strategię 
czasu rzeczywistego w stylu Com- 
mand 8 Conqueri wątki „ufologicz- 
ne''. No, może nie jest to do końca 
sprawdzony sposób, ale właśnie 
w Dark Colony znalazł zastosowa- 
nie. A wygląda to tak: 

Ziemi grozi głód energii. Wszel- 
kie znane jej źródła są na wyczerpa- 
niu i trzeba szybko coś wymyślić, bo 
inaczej cała ludzka cywilizacja zgaś- 
nie, jak wyłączona żarówka. Na ra- 
tunek przychodzi ślepy traf - jedna z 
ekspedycji odkrywa na Marsie gejze- 
ry fenomenalnego gazu, nazwanego 
później Petra-7, który stanowi niewy- 
czerpalne źródło energii. Decyzja zo- 
staje podjęta błyskawicznie - Mars 
będzie skolonizowany. Ogromne fa- 
bryki tlenu i kapsuły z nasionami 
przez dziesięciolecia zamieniają Czer- 
woną Planetę w nowy dom dla Zie- 
mian. Gdy wszystko jest już gotowe, 
na Marsie lądują pierwsi koloniści. 
I w tym momencie kończy się sie- 
lanka, a zaczyna horror. Nocami gi- 
ną ludzie, całe dziesiątki, setki ludzi. 
Ku ogólnemu zdziwieniu, w 2137 ro- 
ku okazuje się, że Mars ma już swo- 
ich mieszkańców! To rasa Taar - nie- 
dobitki starożytnych gwiezdnych po- 
dróżników poszukujących nowego do- 
mu. Przez pół tysiąca lat Grays (bo 
tak nazywają ich ludzie - od szarego 
koloru skóry obcych) obserwowali 
układ słoneczny, szykując się do je- 
go opanowania (a Ziemi przede 
wszystkim). Teraz zostali zmuszeni 
do przyspieszenia swoich planów. 


Tu już nie idzie o kolonistów na Mar- 
sie - gra toczy się o przyszłość ludz- 
kości (lub przyszłość Taar, zależnie 
od punktu widzenia). 

Tyle legenda, dalej jest już w mia- 
rę standardowo. Dark Colony jest 
kolejnym klonem Dune 2, C£C lub 
Warcraft (bo na swój prywatny uży- 
tek postanowiłem uważać te trzy gry 
za prekursorów real-time strategy), 
korzysta więc z oklepanego pomy- 
słu. Na szczęście, w tym przypadku 
„oklepany* znaczy dobry i sprawdzo- 
ny. Pytanie tylko, czy Dark Colony 
jest w stanie przyciągnąć kogoś, 
kto już sporo grał w podobne gry 
i cały czas czeka na coś nowator- 
skiego. Na pierwszy rzut oka, oprócz 
pięknej grafiki, a także historii opar- 
tej na zafascynowaniu sporej części 
ludzkości (a graczy w szczególnoś- 
ci) poszukiwaniem UFO, w grze nie 
ma nic nowego. Choć jest to w spo- 
rym stopniu prawdą, to jednak kilka 
nowych rozwiązań można w Dark 
Colony znaleźć. 


DAJITK 


Zdecydowanie największym no- 
vum jest tu zupełnie odmienne trak- 
towanie elementów krajobrazu. Do 
tej pory w podobnych grach jeśli 
trafiałeś na górę lub drzewo musia- 
łeś je obejść dookoła. To zresztą zro- 
zumiałe. W Dark Colony jest iden- 
tycznie, z małym dodatkiem. Jeśli na 
Twojej drodze napotkasz większy ka- 
mień lub grupę drzew, to nie wi- 
dzisz, co znajduje się po drugiej stro- 
nie. Tak samo widok ograniczają 
wszelkiego rodzaju różnice poziomów 
i jeśli stoisz przykładowo w dolinie, 
to nie wiesz, co czyha na Ciebie u gó- 
ry. Oczywiście, będąc wyżej bez prob- 
lemów możesz obserwować tereny 


położone niżej. Tyle teoria. W prak- 
tyce, ze względu na duże rozmiary 
wszystkich jednostek i, proporcjon- 
alnie, niezbyt wielkie przeszkody 
terenowe efekt zasłaniania jest je- 
dynie „bajerem* nie mającym więk- 
szego zastosowania strategicznego. 
Nieco bardziej użyteczną cechą gry 
jest wprowadzenie pór dnia. Otóż 
co kilka minut otoczenie nabiera 
szarych odcieni i nastaje noc. Natu- 
ralnie, jednostki ludzi widzą wtedy 
na mniejszą odległość niż w dzień, 
co znacznie ogranicza ich możliwoś- 
ci. Jednocześnie pora ta to raj dla 
Szarych. Oni w nocy widzą zdecydo- 
wanie lepiej i właśnie wtedy najczęś- 
ciej atakują. Takie rozwiązanie, rzecz 
jasna, wymusza na grającym zupeł- 
nie nowe „obowiązki*. Niemal przez 
cały czas musi on kontrolować upły- 
wający czas, a to dlatego, by grając 
ludźmi, pod koniec dnia znaleźć dla 
swoich oddziałów bezpieczne schro- 
nienie, zaś grając Taarami, ukryć się 
o świcie. 
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W grze wprowadzono także 
postać dowódcy. Dla Ziemian jest to 
szef ochrony firmy Pan Luma Indu- 
stries, która notabene wyłożyła naj- 
większe fundusze na kolonizację Mar- 
sa, u Obcych natomiast - kapitan 
Nebres-Warship-T, dowódca ostat- 
niego statku kosmicznego rasy Taar. 
Postacie te, choć wyglądają jak nor- 
malny szeregowy, charakteryzują 
się znacznie większą wytrzymałoś- 
cią, zasięgiem wzroku i prędkością 
ruchu. Są także nieśmiertelne. 
W chwilę przed śmiercią zabie- 
ra je statek kosmiczny. Trafiają 
na leczenie i po pewnym czasie 
powracają do gry. Ze względu 


na te cechy stosowałem ich głównie 
do zwiadu i ataków na tyłach wroga, 
bowiem dowódca może przywołać 
statek z desantem kilku żołnierzy. 
Przez całą grę dowódcy awansują 
(lub są degradowani) i zbierają me- 
dale i odznaczenia. Im wyższy sto- 
pień ma dowódca, tym szybciej bie- 
ga, dalej widzi i ma większy wpływ 
na szeregowców. 

Oprócz świetnie wyszkolonego 
dowódcy, w walce znacznie poma- 
gają artefakty, czyli pozostałości po 
byłych mieszkańcach miasta. Naj- 
prawdopodobniej wyginęli miliony 
lat wcześniej, pozostawiając po so- 
bie jedynie tajemnicze ruiny i potęż- 
ne machiny wojenne. Ich odkrycie 
i odpowiednie użycie podczas walk 
jest jedynym sposobem na zwycięs- 
two (szczególnie w końcowych mis- 
jach). 

W kwestii innowacji na krytykę 
zasługuje jeden drobny, ale istotny 
element - krew. W Dark Colony leje 
się ona strumieniami. Już w począt- 
kowej animacji czerwona farba bryz- 
ga na lewo i prawo, a podczas gry 
pojawia się przy każdym trafieniu. 
Pytanie tylko po co, bo bez tego 
grałoby się identycznie. 

I na tym kończą się nowe po- 
mysły. Jak w każdej tego typu grze 
fundusze na dalszy rozwój bierzesz 
z eksploatowania jakiegoś surowca. 
W Dark Colony są to złoża Petra-7, 
a wydobywasz je z rozsianych po 
całej planecie kraterów. Te ostatnie 
mają zresztą to do siebie, że nie 
zawsze są czynne, musisz więc co 
jakiś czas przeprowadzać rekone- 
sans znanych Ci kraterów i spraw- 
dzać, który jest już aktywny. Każdy 
uzyskany z wydobycia Petra-7 grosz 
wydajesz na rozbudowę swojej ba- 
zy i produkcję wojsk. Do swojej dys- 
pozycji masz dziesięć rodzajów jed- 
nostek. Od prostego szeregowca, 
przez samobieżne miny, statki po- 
wietrzne i ogromne jednostki burzące, 
aż po doskonale wyszkolonego ko- 
mandosa i latającej jednostki na- 
prawczo-leczniczej. Niestety, strona 
ludzi i Obcych oprócz wyglądu i nazw 
jednostek nie różni się niczym. Każ- 
dy typ wojska po jednej stronie kon- 
fliktu ma swojego dokładnego odpo- 
wiednika po drugiej, co jest dosyć 
nudne. Sytuację ratuje tryb multi- 
player, czyli gra w kilka osób. Bo 
oprócz dwóch kampanii (dla Zie- 
mian i Taar) po 15 misji Dark Co- 
lony oferuje możliwość gry aż do 
ośmiu graczy w sieci lokalnej, przez 
internet, modem lub kabel szere- 


gowy (ostatnie dwa spo- 
soby połączeń to oczywiś- 
cie gra tylko dwóch osób). 
| na szczęście, żeby po- 
grać w ośmiu wystarczy 
Ci tylko jeden egzemplarz 
CWAIENUGWELCWACWAWY 
sieci na CD-ROM nagrano 
ponad pięćdziesiąt goto- 
wych plansz do gry wielo- 
osobowej, a kolejne mo- 
żesz tworzyć, wykorzystu- 
jąc dołączony do gry edy- 


tor (może nie najwygod- 
niejszy, ale zawsze). 
Graficznie Dark Colony jest wy- 
śmienita. Postacie są bardzo duże i 
doskonale wykonane oraz animo- 
wane. Największe wrażenie robi gra 
cieni, Każda postać, skała, budynek 
rzuca cień. Do tego dochodzi odsła- 
nianie terenu wraz z ruchem jednos- 
tek. Dzięki opisywanemu wcześniej 


efektowi zasłaniania powstaje cała 


feeria półcieni, dając naprawdę ład- 
ny widok. Genialne są też wybuchy. 
Tak ślicznych i dużych eksplozji nie 


"widziałem dotychczas w żadnej — 


grze tego gatunku. Wyglądają one 
szczególnie ładnie po uruchomieniu 
"gry w trybie 16-bitowego koloru. 
Efekt jest oszałamiający, ale działa 
jedynie na kartach grafiki z 2MB 
RAM. Dźwięk w grze także jest bar- 
dzo dobry. Na uznanie zasługuje pod- 
kład muzyczny. Są to cztery utwory 
będące połączeniem „lekkiego* tech- 
no, muzyki elektronicznej i muzyki 
poważnej (w stylu Star Wars). 


Dark Colony jest grą doskonale 
wykonaną pod względem technicz- 
nym i chociaż nie brakuje jej nicze- 
go, aby być hitem, to jednak moim 
zdaniem nim nie będzie. Głównie 
dlatego, że nie wnosi nic nowego do 
tego gatunku gier, który przecież 
dorobił się już kilkunastu przedsta- 
wicieli, a następne już czekają w 
kolejce (choćby Dark Reign, Total 
Annihilation lub Conquest Earth). 
To właśnie przez to gra dostaje „tyl- 
ko" 8 za grywalność. 

+ Adam Gregrowicz 
WORZWZWA 
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TWÓRCY 
DUKE NUKEM 3DTM 
POWRÓCILI ! 


Aleksander Wielki to postać zna- 
na chyba każdemu - jeśli nie ze szkol- 
nej ławy, to przynajmniej z książek. 
Jako nastoletni chłopak stoczył swoją 
pierwszą bitwę, gdy miał 22 lata opuś- 
cił dom rodzinny, by ruszyć na podbój 
Persj, a 11 lat później był władcą 
„całego" ówczesnego świata. Nigdy 
nie przegrał bitwy, a jego żoł- 
nierze uważali go za boga. 
Potomni nadali mu przy- 
t domek „wielki*. 
| The Great Battles 
of Alexander, najno- 
wsza gra firmy Inter- 
_ active Magic, to re- 

konstrukcja 10 bitew, 
jakie ów największy stra- 
teg starożytności stoczył 
w swej karierze. Bazując | 
na raczej mało u nas znanej 
' grze planszowej, program 
ten jest wyjątkowo prosty w 
obsłudze, wierny prawdzie 
_ historycznej i niezwykle 
wciągający - bez dwóch zdań służyć 
może za przykład perfekcyjnej symu- 
lacji starożytnej wojny. Co mnie jednak 
cieszy najbardziej, to fakt, iż o zwy- 
cięstwie decydują tutaj szare komórki, 
a nie dobra myszka i sprawny nad- 
garstek. Przyczyna? Ano wbrew pa- 


The Date st Aigocum_[Landseupe View 


Falanga - Moi 
ulubieńcy. 1500 
świetnie 
wyszkolonych, 
karnych, do- 
brze chronio- 
nych i uzbrojonych w pięcio me- 
kie oszczepy wojo- 
wników. Niejeden Pers zadrżał 
na ich widok. Falanga stanowiła 
podstawę armii Aleksandra, 
znakomicie sprawdzając się 
 |zarówno w ataku, jak i w 
| obronie. 


dza. 


le. Co innego, jeśli chodzi o nę- 
kanie, osłabianie i mieszanie szy- 
ków wrogich oddziałów. Dobrze 
spisują się też w walce ze słoni- 
ami, a ponadto tylko oni mogą | 
zabić nieprzyjacielskiego wo- 


scan 


- nującym obecnie 
trendom mody, The Great Battles of 
Aleksander NIE JEST strategią roz- 
grywaną w czasie rzeczywistym. Tutaj 
gra się w turach. I to jak się gra! 


CI WSPANIALI WODZOWIE 


Podstawę gry tworzy założenie, iż 
ówczesne bitwy wygrywały nie tyle 
silniejsze armie, co lepsi do- 
wódcy (czego znakomitym przy- 


= 


3 

a JE 
BATE 
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kładem jest sam Aleksander, którego 
w końcu nie bez powodu nazwano 
„wielkim*). Każdy generał, a w grze 
jest ich blisko 60, posiada trzy cechy: 
określające przydatność na polu walki: 
inicjatywę, zasięg głosu oraz ruchli- 
wość. Najważniejsza jest ta pierwsza, 


gs gdyż od niej za- 


(Za ae i Grana Ian niego feel 


(GR 


he Battle of lssus - [Landscape View] 
e Leader Unt Combat Map Window Help 


leży, do kogo =. będzie pierwsze 
posunięcie w danej turze. Co więcej, 
najlepsi generałowie mają szansę na 
powtórny ruchu, a czasami zdarza się, 
iż w ciągu pojedynczej tury rozkazy 
mogą wydawać nawet i trzy razy! 
Wszystko załeży właśnie od poziomu 
inicjatywy (i szczęścia). Prawdziwym. 
rekordzistą jest w tej dziedzinie. 
Aleksander. Z wynikiem 7 punktów 
(najwyższym) potrafi zarządzić atak, 
zewrzeć szeregi | wycofać się w 

_ trzykrotnie krótszym 
czasie, niż jego prze- 
ciwnicy. Co więcej, w 


sobie, manipulując 
szczególnych bitew. 


wysokim poziomie i dlatego 

czniej (dla Twojego ego) jest g 
stronie Macedończyka. Zazna 
jednak, że o ile zwycięstwo 
dynczej bitwie nie stanowi wielkiet 


EA JES każdej bitwy ma 
4 również prawo wy- 
Ć ÓF brać, który z jego gene- 
ów jako pierwszy ma 
AC ruch. Umo- 
JDE ERO liwia to zaskoczenie 
< przeciwnika niespo- 
dziewanym atakiem, a 
tym samym wprowadzenie zamętu w 
szeregi jego armii. Aleksander słynął z 
takich posunięć, a program, itu chwała oznacza już olbrzymi wyślłek um 
jego twórcom, perfekcyjnie symuluje słowy, Czeka Cię 10 bitew, zaś każda 
zdolności dowódcze Macedończyka. porażka może oznaczać koniec ma- 
rzeń o sławie. A w sumie jest to takie. 
proste: by powtórzyć sukces Aleks: 
dra, trzeba mu tylko dorówni 
szem. Ot, co. 

Niestety, po zakończonej sukce- 
sem kampanii czeka Cię przykra 
niespodzianka) grę możesz odłożyć na 
półkę i zapomnieć o niej. Powód? 
Poza bitwami, które zawsze wyglądają 
niemalże tak samo, nie znajdziesz 
tutaj nie innego. Wielka szkoda, że nikt 
nie pomyślał o jakimś edytorze, lub 
chociażby o możliwości własnorę- 
cznego rozstawienia wojsk przed 
bitwą. Na pewno wpłynęłoby to na 
przedłużenie żywotności programu, a 
tak, po mniej więcej trzech dobach 
wspaniałej zabawy, stwierdzasz nagle, 
że to koniec. Gra wędruje na półkę i 
tam czeka, aż wspomnienia z ostatniej 
kampanii wywietrzeją Ci nieco z głowy. 
Jest to jawne marnowanie wspania- 
łego pomysłu, a zarazem największy 


DOBRE, ALE MAŁO 


Aby urozmaicić sobie zabawę, 
możesz podjąć próbę walki z Ale- 
ksandrem, wcielając się na przykład w. 


Procarze/ 
Łucznicy/ 
Oszczepnicy 
- Do walki 
wręcz nie na- 
dają się w ogó- 


nogi. 


wschodu już za czasów Ale- 
ksandra (a więc wcześniej). 
Dobre zarówno w ataku na 
odległość (łucznicy), jak i w 
bezpośrednim starciu, słonie 
walczą do momentu, aż wpa- 
dną w szał. Wówczas tratują 
wszystko, co im się nawinie pod 


minus gry. Gdyby nie fakt, iż sam pro- 


Kawaleria- 
Daleki zasięg 
i świetne umie- 
jętności włada- 
nia bronią czy- 
nią z jednos- 
tek kawalerii, zwłaszcza tej 
ciężkiej, wspaniały środek walki. 
Zaatakowani przez oddział wro- 
ga kawalerzyści potrafią wyco- 
fać się, nie łamiąc szyku, czego 
nie potrafi żadna inna jednost- 
ka. 


Słonie - Sze- 
* roko znane za 
sprawą Han- 
nibala, słonie 
służyły w róż- 
nych armiach 


wać tym trud- 
no, w ataku 
jakoś się nie 
sprawdza, a 
gdy zacznie uciekać z pola 
bitwy, to już nie można zatrzy- 
mać. Nie polecam. 


zresztą 
i instrukcja 
z nielicznych, 
obliczania 


kośćmi). A, i wszystko j 
hwali. 


dziesz więc potrzebował ponad 


MB i rdym dysku i niestety 
musisz wyskrobać jakoś tę przestrzeń, 


gdyż komu- 
nikat „Brak pamięci" w odku 


proszę 
klawisz ijuż bitwy poc , Go do mnie, to 
punktu widzenia uważam, że to jednak drobna przesa- 
zkolwiek kroniki nie da. Pod m konsumpcyjnego 
wspominają nic o tym, by der p volnej przestrzeni na 
a JĄ Ma e kich. 
i ag hyba ystkich 
wo Great A przypominam, że jest to „tyko? 
Alexander strategia. Mimo to, i tak polecam 
Żołnie 


Piotr Orcholski 
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GIER STRATEGICZNYCH 
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Com- 
mand 8 Conquer. Od czasu wydania 
tych pionierów powstały całe 

ESEE 6 
KOS: z ię 


co nowatorsi iego. 
Beasts s 8. Bumpkins, który I 
ć niekończący się 


olerwszy. „rzut a przy 
lą i Settlersów. |z 


na to wszystko pieni 


nia żywności F de jajko kupio 
żenie przeniesionycł e A K iżdy 
Z Warcrafta natomiast pochodzi mo; za woieł 


z własnych 
ej banicji. Naj 
w 30 misjach 


złota porozrzuca 


których planszach 
MEMENTO MORI 


musisz mieć 


brzmi prosto 


onałe. Świetnie 
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NOWY KROK MILOWY 
TWÓRCÓW TOMB RAIDERTM 


1 
r - 


Świat na przełomie XVIII i XIX 
wieku. Mocarstwa militarne ścierają 
się ze sobą w krwawych zmaganiach 
o władzę nad światem. Jako generał 
stojący na czele potężnej armii złożo- 
nej z zaprawionych w licznych bojach 


wiarusów, zaczynasz swoją kampa- 
nię, przejmując poszczególne terytoria 
zajęte przez wroga i wzmacniając stop- 
niowo swe oddziały. Pamiętaj, tylko jed- 
no z mocarstw może wyjść z tego boju 
zwycięsko. Przegrani zaś nigdy już się 
nie podniosą. 

Tak pokrótce przedstawia się fa- 
buła najnowszego dzieła firmy Hasbro. 
Interactive pt.: Risk. Gra ta, o czym 
być może nie wszyscy wiedzą, stano- 
wi konwersję na PC strategicznej gry 
planszowej, choć oczywiście, nie znaczy 
to, że jest jej dokładną kopią. Wersja 
komputerowa została rozszerzona o 
nowe elementy i zawiera na przykład 
realistyczną scenerię, co powoduje, iż 
musisz planować swe posunięcia tak- 
tyczne uwzględniając różne strefy ge- 
ograficzne. Będziesz zmuszony stawić 
czoła losowo występującym zdarze- 
niom, takim jak sztormy, epidemie, bu- 
rze piaskowe, zamiecie i temperatury 
poniżej zera czy lawiny, które mogą Ci 
pomóc lub zaszkodzić. Z innych dodat- 
ków, bardzo ciekawym pomysłem jest 
opcja Blind Risk, czyli wariant gry na 
ślepo. Po wybraniu tejże możliwości 
będziesz widział tylko te terytoria, któ- 
re bezpośrednio przylegają do Twego 
państwa. Nie będą również widoczne 
wszelkie manewry wykonywane na 


SB RR 
8 


Fłank 


SBB 
Zie 


terytoriach innych niż wspomniane. 
W trakcie gry przyda się także, a cza- 
sem być może zadecyduje o zwycięst- 
wie, umiejętność zawierania sojuszy. Op- 
cja ta przydatna jest szczególnie w 
wersji siec'owej (maks. ilość graczy - 8). 


Sgrze 


Celem zabawy, jak pisałem na 
wstępie, jest podbicie świata, co spro- 
wadza się do unicestwienia wszyst- 
kich przeciwników. Elementem każdej 
kolejki gry jest możliwość przystąpie- 
nia gracza do bitwy. Żołnierze z jed- 
nego terytorium mogą atakować tylko 
terytorium sąsiednie. Następnie w 
klasycznej wersji gry należy się zdecy- 
dować, ile rzucić kostek. Każda kostka 
odpowiada jednemu batalionowi wyz- 
naczonemu do bitwy. W zależności od 
wyrzuconej po obu stronach liczby 
oczek, walka toczy się po Twojej myśli 
lub nie. Sekwencja bitwy kończy się 
wraz z pokonaniem okupującego tery- 
torium wroga lub gdy gracz będący w 
defensywie zmusi atakującego do wy- 
cofania się. Z kolei w Ultimate Risk bit- 
wę prowadzi się metodą wyboru stra- 
tegii ataku lub obrony za pomocą kart 
taktycznych. Nie należy również zapo- 
minać, że stolica państwa z uwagi na 
swe znaczenie strategiczne wymaga 


Dejensioe 
Position 


Tigkting 


KA 


ciągłej ochrony. Po jej utracie nie moż- 
na mianować nowych generałów ani bu- 
dować fortyfikacji (tylko naprawiać już 
istniejące), a wszystkie karty Terytoriów 
Ryzyka i jeńcy wojenni przechodzą 
w ręce gracza, który zdobył Twoją stolicę. 

Akcja gry toczy się, w zależności 
od Twojego wyboru, na jednej z pięciu 
map: klasycznej (sześć kontynentów 
i 42 terytoria), świata (siedem konty- 
nentów i 70 terytoriów), Europy (18 kra- 
jów i 180 terytoriów), Azji (16 krajów 
i 144 terytoria) bądź Ameryki (14 kra- 
jów i 159 terytoriów). To właśnie na nich 
toczyć będziesz swoją rozgrywkę, ko- 
rzystając z puli ponad 20 scenariuszy, 

Graficznie program prezentuje się. 
nienajgorzej, a występujące w nim ani- 
macje niektórych scen batalistycznych 
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robią wrażenie. W dodatku dźwięk 
w pełni oddaje wszystko to, co dzieje 
się na ekranie, niezależnie od tego, 
czy odbywa się właśnie walka, czy też 
dopadła Twe oddziały jakaś klęska 
żywiołowa. W sumie Risk prezentuje 
się całkiem ciekawie i choć być może 
hitem wszechczasów nie jest, to jed- 
nak warto za jego pośrednictwem 
spróbować swoich sił. Zwłaszcza jeśli 
jest się fanem planszowej wersji tej gry. 

RAPOL 


486 DX2:66 Mz 
SMB RAM, Win 95 
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Producent: 
Hasbro Interactive 


Dystrybutor: 
Hasbro Poland 


W roku 1930, w c: 

Kryzysu, bezrobotny inżynier Charles 
Darrow stworzył grę planszową, której 
nadał nazwę Monopoly. Już przed ro- 
kiem 1934 popyt na nią stał się tak 
duży, że Darrow był zmuszony zwrócić 
się do firmy Bracia Parkers, jednej z 
bardziej znanych w ówczesnej Ame- 
ryce firm produkujących gry, z prośbą 
o pomoc. W ten sposób już w rok 
później sprzedano milion egzemplarzy 
Monopoly. | na tym wcale się nie 
skończyło. Obecnie gra ta znana jest 
w 43 krajach (w Polsce pod nazwą 
Eurobiznes), a dzięki firmie Hasbro 
Interactive, która na dniach wydała 
komputerowę wersję tego przeboju, 
liczba ta być może jeszcze się po- 
większy. 


Dla tych, którzy dotychczas nie 
mieli okazji zagrać w planszowy pier- 
wowzór wyjaśnię, iż celem gry jest 
prowadzenie operacji nabywania, wy- 
najmu i sprzedaży wszelkiego rodzaju 
nieruchomości oraz mnożenie swego 
kapitału. Naturalnie, najbogatszy gracz 
zwycięża. Wszyscy rozpoczynają grę 
na polu „Go* i poruszają się po planszy 
zgodnie z kierunkiem ruchu wska- 
zówek zegara, rzucając wcześniej 
kostkami, aby określić, o ile pól się 
przesunąć. Ma się rozumieć, że w 
wersji komputerowej rzut kośćmi 
symuluje sam program. Jeśli gracz 
zatrzyma się na wolnym polu (przez 
nikogo jeszcze nie zajętym), może je 
nabyć za pośrednictwem Banku. Gdy 
zdecyduje się na kupno, musi wysta- 
wić daną parcelę na licytację. Gracze, 
którzy posiadają nieruchomości, zbie- 
rają opłaty od przeciwników, którzy 
pechowo wpadli na ich zagospo- 
darowany teren. Gdy ktoś posiądzie 
wszystkie nieruchomości danego 
koloru, znaczy to, iż zdobył na tym 


terenie „Monopol* i może zacząć 
budować domy i hotele, co bardzo 
wydatnie zwiększy wysokość opłat 
pobieranych od przeciwników. Gra 
toczy się zazwyczaj do momentu, 
kiedy wszyscy gracze poza jednym, 
zmuszeni do zastawienia lub sprzeda- 
nia swoich posiadłości (w celu 

uiszczenia wspomnianych opłat), 

w końcu bankrutują. 


Naturalnie, Monopoly jest tylko 
konwersją gry planszowej i cudów w 
rodzaju świata 3D czy fabuły opartej 
na suspensie spodziewać się po niej 
nie można, niemniej gra została wyko- 
nana porządnie, bez większych nie- 
doróbek. Grać może maksymalnie sze- 
ściu graczy zarówno z komputerem, 
jak i między sobą przez Internet lub 
sieć lokalną. Na uwagę prócz tego 
zasługuje fakt, że poza planszą można 
tu znaleźć ponad 800 animacji w wy- 
sokiej rozdzielczości, które wydatnie 
uatrakcyjniają zabawę, zaś przez całą 
rozgrywkę towarzyszy grającym świet- 
nie wykonana muzyka jazzowa z lat 30. 

W sumie, Monopoly to po prostu... 
Monopoly, tyle że w wersji kompu- 
terowej. Oznacza to ni mniej, ni więcej, 
że gra się w to to równie dobrze, jak w 
kartonowy oryginał, a może nawet 
trochę lepiej (ze względu na muzykę i 
animacje). Polecam tak dzieciom, jak i 
dorosłym, których znudziły krwawe 
łaźnie i skomplikowane fabuły. Zwła- 
szcza na miłe, rodzinne wieczory. 


RAPOL 


Monopoly 


RZECZYWISTOŚĆ 
TO TWÓJ NAJGORSZY KOSZMAR 
ONI NADESZLI ... 


Długa i zawiła była droga, która 
wiodła F/A-18 przez prawie 20 lat od 
desek kreślarskich do roli podstawo- 
wego myśliwca pokła- 
dowego amerykańskiej 


Pierwszy pokaz, na którym 
gościł jeszcze jako makieta, 


Lotniczym w 1971 roku. Został tam 


marynarki i państw NATO. TE TEE | 
odbył się w Paryskim SN  "E_] 


chciałby zacząć swoją lotniczą przy- 
godę, dobrze radzę mu przeczytać in- 
strukcję od deski do deski, inaczej ani 
rusz. Zawiera ona wszystkie niezbęd- 
ne wiadomości dotyczące pilotażu 
F/A-18, począwszy od opisu kokpitu, a 
skończywszy na poradach, jak bez- 
boleśnie i szybko posłać wroga do pia- 
chu. Szczególnie dokładnie radziłbym 
zapoznać się z informacjami pojawia- 
jącymi się na wielofunkcyjnych wyświe- 
tlaczach i lampkach kontrolnych znaj- 
dujących się w kabinie. Ponadto dla 
początkujących adeptów, którzy nie 


mi 


zaprezentowany jako następca sa- 
molotu F-5. Kiedy USAF ogłosiło prze- 
targ na zakup nowoczesnego lek- 


kiego myśliwca, stanął do niego 
między innymi Northrop ze swoim 
YF-17. Ostatecznie przetarg ten 
wygrał YF -16 i to on został zaku 
piony przez USAF, jednak w 1975 roku 
oferta w postaci YF-17, już pod nazwą 
F/A-18, powróciła i... została przyjęta. 
Od tej pory F/A-18 Hor- 
net, obok F-14 Tomcata, 
stał się podstawowym my- 
śliwcem  wielozadanio- 
wym marynarki amery- 
kańskiej. 

Testowana gra jest już 
trzecią wersją F/A-18 
Hornet, stąd w jej tytule 
oznaczenie 3.0. Od razu 
na początku zaznaczam), 
że gra nie jest łatwa. 
Jeżeli za sterami ma za- 
ść nowicjusz, 
który właśnie od tej gry 


Krzysztof 
Wirszyłło 


j Gdy brałem do 
| ś PAY ręki pudełko z 
| __ F/A 18 Hornet, nie 
spodziewałem się 
zbyt wiele. Jakież 
jednak było moje 
ś zaskoczenie, gdy 
I p okazało się, że symulator ten dorów- 
j nuje rangą mojemu ulubionemu 
przedstawicielowi tego gatunku: 
Eurofighterowi 2000. Świadczą o tym 
takie elementy jak bardzo dokładnie 
odwzorowane systemy nawigacyjne, 
czy też sposoby namierzania celu. 
Aby „złapać" przykładowo wrogi sa- 
molot, nie wystarczy tylko wybranie 
LJOLECONICEJWILEWACWEŻC I 
„T* - jak to się zawyczaj odbywa. Tu 
trzeba ustawić właściwy tryb działa- 
nia radaru i oczywiście być skiero- 
wanym dziobem do celu. 

Na uwagę zasługuje pewien ele- 
ment rzadko spotykany w grach 
komputerowych, a mianowicie moż- 
liwość użycia broni atomowej. Co 
prawda tylko małych bomb taktycz- 
nych do niszczenia bunkrów dowo- 
dzenia, ale i tak jest to bodajże pier- 
wszy symulator, który na to pozwala. 
Wystarczy trafienie w pobliżu lotnis- 
ka, by całe zamieniło się w dymiące 
zgliszcza, a nad nim pojawił sie cha- 
rakterystyczny grzybek. 

UETOCICEZOWYSIENULICLEJ 
tyle, że mogę Wam ją polecić ze 
spokojnym sumieniem. 


= chcą pójść 
śladami Ikara, oprócz 
wymienionej instrukcji prze- 
widziany jest także kurs szkoleniowy 
w postaci filmów instruktażowych. 

Po zapoznaniu się z tym wszyst- 
kim nareszcie można spokojnie za- 
siąść za sterami. Prawdziwym wyzwa- 
niem dla początkujących (i nie tylko) 
jest oderwanie się od pokładu lotnis- h 
kowca, Nie mało trudności sprawia tak- 
że umiejscowienie samolotu, oczywiś- 
cie w jednym kawałku, z powrotem na 
lądowisku. Sam sporo się namęczy- 
łem, zanim udało mi się to zrobić. 
Oprócz nauki latania, zostało przygo- 
towanych również kilka misji treningo- 
wych, co jest już standardem w tego 
typu programach. Ich głównym zada- 
niem jest nauka obsługi systemów 
nawigacji oraz użytkowania uzbroje-, 
nia myśliwca i nawiasem mówiąc, ; 
umiejętności te konieczne są, 
aby w ogóle rozpocząć właściwą za- 
bawę, 

Teatrem działań w grze jest wojna 
w Zatoce Perskiej. Do dyspozycji 
masz 36 misji. Po wyborze zadania 
uzbrajasz (najlepiej po zęby) swój sa- 
molot, przy czym możesz zdać się tu 
na komputer bądź dokonać tego sa- 
modzielnie. Do wyboru otrzymujesz cał- 
kiem niezły arsenał, począwszy od da- 
lekosiężnych rakiet powietrze-powiet- 
rze AIM-120 AMARAM, poprzez AIM-9 
Sidewinder, na bombach M-61 skoń- 
czywszy. Przy dłużej trwających mis- 
jach możliwe jest także zabranie więk- 
szej ilości paliwa. 

Z chwilą gdy znajdziesz się za 
sterami, możesz podziwiać dokładne 
odtworzenie kokpitu Horneta. Sama 
lotnisko, co się chwali, jest zatłoczone, 


niczym rondo w szczycie. Widać star- 
tujące i lądujące samoloty, a w eterze 
krzyżują się komunikaty - słowem ruch, 
dynamika i totalny odlot. Także Zatoka 
Perska nie jest pusta. Można zauwa- 
żyć obecność statków oraz okrętów wo- 
jennych, a lecąc nad linią brzegową, do- 
strzec rozległe miasta i porty, w których 
panuje normalny ruch. 

Efekt świata tętniącego życiem uzu- 
pełnia także radio, które nie jest li tylko 
elementem wystroju. Możesz zarówno 
wysyłać komunikaty do skrzydłowych 
czy do wieży kontroli lotów, jak i ocze- 
kiwać odpowiedzi. Na przykład przy 
podejściu do lądowania na pokładzie 
lotniskowca słyszysz, jak kontroler lo- 
tów informuje Cię o prędkości, wyso- 
kości i odległości od lotniskowca. 
Skrzydłowi natomiast sygnalizują swo- 
ją obecność komunikatami o wystrze- 
leniu rakiety bądź odwrocie. 

Sama nawigacja na początku 
sprawia trochę trudności, ale po odby- 
ciu kilku lotów „na orien- 
tację" można dojść do 
wprawy i dokładnie do- 
latywać do celu. Przy 
| okazji radzę 


pro- 
wadzić oszczęd- 
ną gospodarkę pali- 


ły czas na dopalaczach, 
Wója misja może się skończyć, za- 
nim w ogóle spotkasz wroga. 
Komputerowi przeciwnicy są bar- 
dzo wymagający. Zwłaszcza podczas 
misji bojowych trzeba się nieźle na- 
pocić, aby zaliczyć trafienie. W począt- 
kowych stadiach gry niejednokrotnie 
walka kończy się naciśnięciem kombi- 
nacji klawiszy [shift] + [e] i powrotem 


do domu na piecho- 
tę. Cele poszczegól- 
nych misji są zróżni- 
cowane - od walki 
w powietrzu, po bom- 
bardowania ważnych 
celów  strategicz- 
nych. Dodatkowym 
utrudnieniem jest ob- 
rona przeciwlotnicza, 
która nie ułatwia gra- 
jącemu zadania. Na- 
wiasem mówiąc, nie 
dziw się, kiedy za- 
pasy wabików w po- 
staci folii i flar za 
każdym razem będą 
Ci się kończyły bar- 
dzo szybko. 
Opisywany sy- 
mulator przewiduje 
nie tylko samotne 
akcje, w których Two- 
im wrogiem jest prze- 
ciwnik komputerowy. 
Jeśli znudzi Ci się grać solo, w każdej 
chwili możesz skorzystać z opcji net- 
work. Dzięki niej masz możliwość 
odbycia misji nad poligonem w Arizo- 


nie w to- 
warzystwie 
swoich ko- 


legów.  Nawia- 
sem mówiąc, 
w dzisiej- 


szych czasach 
opcja multiplayer 
w symulatorach lotni- 
czych to już standard, co 
zapewne cieszy wszystkich fa- 
nów komputerowego lotnictwa. 
Główną zaletą F/A-18 Hor- 
net 3.0 jest niewątpliwie szybki 
engine, pozwalający przy rozdziel- 
czości 1024x768 wyświetlać 20 kla- 
tek na sekundę, co eliminuje przes- 
koki podczas latania. Poza tym, 
oprócz dobrego odtworzenia zjawisk 
atmosferycznych i oświetlenia, dopra- 
cowano także takle szczegóły, jak 
wybuchy oraz dymy, a nawet zadbano 
o efekt fali po wpadnięciu do morza, że 
wspomnę tylko o tych elementach. Au- 
torzy mogli jeszcze pokusić się o nało- 
żenie tekstur, co niewątpliwie znacznie 
podniosłoby rangę samej gry, ale w su- 


6 wd us m sai 
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mie woleli postawić na szybkość 
działania oraz bogactwo świata i jak 
pokazuje sama gra, była to absolutnie 
słuszna decyzja. 

Wymagania techniczne, jak na 
dzisiejsze czasy, nie są zbyt wygóro- 
wane. Absolutne minimum to Pentium 
75, 8 MB RAM, CD-ROM x2 i Win- 
dows 95 z zainstalowanym pakietem 
DirectX 3.0, natomiast optimum, przy 
którym gra chodzi płynnie, to już P100 
z 16 MB RAM, choć sami autorzy zale- 
cają P133 z 16 MB RAM. 

Podsumowując, F/A-18 Hornet 
3.0 jest z pewnością grą wyrastającą 
ponad przeciętność, a moim zdaniem 
nawet urasta do rangi hitu, w której to 
opini wcale nie jestem odosobniony. 
Być może ktoś teraz klnie, że wych- 
walam pod niebiosa coś, co nie dosta- 
je do dzisiejszych standardów i co 
przez brak tekstur 
wygląda jak pro- 
dukt z minionej 
epoki. No cóż, po- 
wiem tylko tyle - 
każdy prawdziwy. 
fan tego typu gier 
wie, że nie tekstu- 
ry zdobią symula- 
tor. Najwaźniej- 
szy jest realizm, a 
tego w F/A-18 Hor- 
net 3.0 można 
znaleźć aż nadto. 

Kamil 

Klamrowski 

„Klemens* 
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Producent: 

Empire Interactive 
Dystrybutor: 

MarkSoft 
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SOFT- 8 HARDWARE 


PC CD-ROM 


GRY GRY GRY 
Alien Trilogy 140 
Archimedean ME 149 
Blam! Machinehead „AC 
Clandestiny 
CommandaConf.. Red Alert 0 
Dark Hour - 
Darkeningi|. 154 
Diablo 475) 149 
Downiathe l Dujnips 140: 
Dragón Łotg a 41 a dE 
Fifa.8occer 97-41 
Herbes of Might and Magi. 0 
koje Of Realrh 2 

lag 
Mephisto Genius 140 
Nba kive 97. -440 
Nhi 97% AW, 440 
Qrion Bbrger. 189 
Sega Rally: * 163 
Smurty ? 104 
Super Eurofighir. 183 
Tactical Operations [i ==——25: 
Tomb Raider 140 
Touche 113 
Waroraft Il Deluxe 173 
Wersal 140 


Wooden Ships 8 Iron Men 140 
Encyklopedie, Edukacja, itp. 

Atlas Świata Ver.3 84 
Dyktando (Zip Soft) 93 
Encyklopedia Samochodów 84 
Encyklopedia Malarstwa _ 65 
Encyklopedia Przyrody DK 163 


Historia Świata Ver.2 84 
Jak To Działa 163 
Literat 2.0 104 
New Beat Trancemission 85 


PC CD-ROM 


Składanki shareware na CD 
Collection Of Kids 
Collection Of Languages 
Collection Of Morph 

Coll. Of Tools And Utilities 
Coll. Of Windows Programs 
Computer Supermarket 

Dr. Fun Pak 

Dr. Windows 

Learn Dos for Fun 

Open Dos 

The Very Best Of Windows 
Top 101 Shareware 

Win Superior 

Windows at its Best 
Windows Programs 

World Of Dos (2CD) 
Składanki grafiki na CD 
Collection Of Fonts 8 Icons 
lcon Library 

Gry shareware na CD 
49ER Windows Games 
Aces The Critical Mission 
All You Can Play 
Collection Of Doom Utilities 
Dr. Games 

Family Fun 

Game Factory Vol.1,2,3. 
Game Killer 

Płyty shareware polskich 
producentów Albion, Exe, 
CdFactory: wszystkie tytuły 
Promocja płyt CD-Factory. 
3 dowolne tytuły. 


PL-62 
sob.9.00-13 
sklep firmowy POZNA 
551-072 


Wysyłka na cały kraj: tel.066-366-1 15, 066-362-714 
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9,90 
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FABAWA 


AAKG U 


zabic 


KADIBUTEDZIUCTZIUEDANK 4 
konspie ŚDNY Dlaysiaiiom. 
craz wiele gier ma PC OD 


Constructor (os 


o jelski znak oznaczający 
Roboty drogowe” 


2: MAY gra strategiczna 


2 grafiką 3D 


7. Rodzaj silnka spalinowego 


do motolotni 


JADZY 


Misszpie” 18 lac lub zgddEEPIEMINÓw: Oplata wdrEAĘZOZY win z VAT. AAEBMAMIA POnkursu ctrzffiegzpa 
MOSBNIEZ37dresowanej KOPEREJZEZPEczkiem INTANERKGN?p. z o.o. skzfikajpOGROWA 4, 00-967 WWareaWABY 


-300 Września, ul.Wojska Polskiego 13, fax.066-362-714, pon.-pt.9.00-19.00, 
„00, detal, hurt, sprzedaż wysyłkowa 


: ul.27 Grudnia 17/19 (3p. DH Domar, obok Okrąglaka) tel.061- 


w.241, pon.-pt.10.00-19.00, sob.10.00-14.00, raty 


IBM PC INNE... 


Accent Express 
Wielojęzyczny procesor tekstu 
pracujący w ponad 30 językach 
świata razem z czcionkami, 
Internet with an Accent 

Zestaw programów do Internetu 


99 zł 


149 zł 


Dyskietki - ceny za 10szt. (zakup 
minimalny 5Oszt.) 


Basf 3,5" 2-HD MEGA 9,89 
Sony 3,5" 2DD 3,00 
Noname 5,25" 2D (350kb) 3,60 


Microiloppy 5.25" 2HD (1,2MB) 4,00 
CD-R 74min. 210,00 


Joypad SV-233 Pc Game Pad6 55 
Joypad SV-234 Power PadPro _ 68 
Joypad SV-235 3D Program Pad 108 


Joystick SV-244 Pc Cyclone 3D 143 
głośniki Screenbeat 6 (2*7.5W) 63 
głośn.Screenbeat 25(2'12.5Ww) 85 
głośn.Screenbeat Pro(2*25W) 119 
głośn. Trust 40 (15W) 77 
głośn. Trust 10 (80W) 122 
głośn.SoundLink 20ŚL (120W) 124 
FAXMODEMY 
Z00m v82bis zewn. 14400 292 
Z00m v34+pl wew. 421 
Zoom v34--pl zewn. 552 
US Robotics Sportster 336 wew. 755 
US Robotics Sportster 336 zew. 797 
Supra Sonic 33.6 PnP zew. _ 1014 
Gd-Rom Goldstar 8 speed 374 


Działamy od ponad 5 lat! 
Zapytaj jednego z ponad 
4000 naszych klientów! 
Teraz pracujemy dłużej 
od 9.00 do 19.00! 


Zamów nasz bezpłatny katalog jeszcze dziś! 


AMIGA 


oficjalny dystrybutor 


AMIGA 1200 Eureka 
Magic. Kickstart 3.1 
1 rok gwarancji, 


MONITORY 


1090.-) 
2833 


kowe A 
0.28mm, Wyświetla wszystkie 
tryby A1200 i A4000. Wbudowane 
głośniki stereo, podstawka 
obrotowa, 


Aktualne nasze: i pełną 
ofertę wysyłamy-gratii AN 
komputefa), Cen! ierają 

ale mogą ulec ziniańi 


Prowadzirny wysyłkę za 
pobraniem: -Przy.wartości do 500. 
zł poprzez pocztę (koszt 5-20 zł). 
Droższe i większe przesyłki 
poprzez "servisco" (można 
wybrać porę dnia doręczenia 
przesyłki - koszt 35-43 zł).. 


Rozszerzenie do A500 do 1MB z zegarem 
Rozszerzenie do A500 o 2MB 
Rozszerzenie do A500+ o 1MB. 
Rozszerzenie do A600 o 1MB z zegarem 
Turbo do A600 (5 typów) 

Geniock AX 

Progen+ 

FG24+ digitalizer 

stacja dysków wewn.3,5" 880KB dla A500 
Karta turbo A1200 Blizzard 1230/50MHz 
Karta turbo A1200 Blizzard 1240/40MHz 
Karta turbo A1200 Blizzard 1260/50MHz 
Koprocesor SOMHz PGA + 

Pamięć SIMM PS/2 8MB lb 1(6MB 

Dysk twardy Seagate 3,5" 1,27GB. 

Dysk twardy 2,5" 170MB + Ścala 300 
Cd-Rom prędkość *8 lub *10 lub *12 
przewód do 2*At-Bus 3,5" do A600/1200 
Obudowa Infinitiv Tower dla A1200 

Elbox Joy CDTV 2+1 

ano zasilacze dla Amig 500,+,600 
GD32 Promodule +stacja dysków 

GRY DLA AMIGI CD32 

Chaos Engine, Bump n Run,D-Generation 
Star Crusader 

Super Street Fighter 2 TURBO 

Sensible Soccer, Fire Force, Alfred Chicken 
Universe, James Pond 3 

Płyty Cd-Rom do Amig 


Aminet 18 
Amiinet Set 4 


Płyta CD-Rom zawierająca: Personal Paint 


EIDE (device przyśpieszający odczyt z dysku 


OSPRZĘT DO AMIG 


twardego i cd-romu), ogrom innego ciekawego 


oprogramowania: 


ZKI DO AMIGI LORE 


Płyta CD-Rom z 
fantastycznymi, 
najnowszymi demami, 
modułami muzycznymi i 
grafiką. Prostota 
obsługi. Płyta zawiera 


Oryginalna 
myszka Czama, 
Ą ergonomiczna, 


przyciski na 
stykach, 
rozdzielczość 


23. 


Mouse Pad PCV z 
logo Amiga za 3zł! 


ponad 1GB. 


komentarze). 


292) 


skompresowanych 
danych (także polskie 


Większość produkcji 


wymaga Amigi 1200. 


„: 


posia 


tek właś! 


torów zx 


dobrym prod 


zych uszu 
racujących 


y 


Producent: 


Digital Integration 


Byst /butor: 


Ostatnimi czasy znowu mamy 
swoisty wysyp gier tematycznie zwią- 
zanych z wyścigami samochodowymi. 
Na rynku pojawiło się tak wiele tytułów, 
że w domowych warunkach nie spo- 
sób zapoznać się ze wszystkimi. Było- 
by to też niezmiernie drogie, dlatego 
właśnie, Drogi Czytelniku, abyś nie uto- 
nął w tej powodzi, służymy Ci, jak zwy- 
kle, radą. Na początek zajmijmy się grą 
Speedster wydaną przez Psygnosis. 

Właściwie już sama nazwa firmy: 
powinna być najlepszą gwaran- 
cją jakości produktu. Ponadto 
w większości sytuacji cykl 
produkcyjny firmy Psy- 
gnosis wygląda na- 
stępująco: naj- 


pierw programy ukazują się na Sony 
PlayStation, a później wykonuje się ich 
konwersję na maszyny wyposażone w 
procesory Intel i kompatybilne (np. For- 
mula 1), dzięki czemu gry na kompute- 
ry osobiste są teoretycznie nieco bar- 
dziej dopracowane, pozbawione wcześ- 
niejszych błędów. Piszę „teoretycznie*, 
gdyż nie zawsze jest to regułą. Prawda 
jest taka, że z produktu średniej klasy 
nie da się w żaden sposób zrobić hitu. 
Uwaga ta, niestety, dotyczy właśnie 
gry Speedster. 

Celem autorów Speedstera było 
zapewne połączenie w jedną całość 
najlepszych elementów tego typu gier. 
Mowa o wyścigach samochodami raj- 
dowymi, jak również, co jest ostatnio co- 
raz bardziej modne, terenowymi, a tak- 
że o zmieniających się trasach i wa- 
runkach pogodowych oraz o zastoso- 
waniu perspektywy z lotu ptaka. Nie- 
stety, próba integracji nie wypadła zbyt 
udanie. Stanowi to kolejne potwierdze- 
nie teorii, że nawet najlepsze elemen- 


UWAGA! Carmageddon, o czym 
lojalnie uprzedza nalepka na opako- 
_ waniu, jest przeznaczony wyłącznie 
, dla osób, które skończyły 18 lat. Ze 
_ względu na brutalność, radzę wszyst- 
__ kim rodzicom czytającym nasze czaso- 
pismo, aby nie kupowali jej swoim po- 
ciechom, które są poniżej wymagane- 
go wieku. 


rozdzielczościąch: 
tego jako gracz m i 
wać i popróbować włączania i wyłącza- 
nia pozostałych opcji graficznych, 
takich jak ustawienie. M nia czy 
ustalenie ilości wyświetlanych - 


Na początek mały test. Która z ak- 
tualnie dostępnych na rynku gier jest. 
najbardziej brutalna i krwawa? Ostat- 
| nia część Mortal Kombat? A może 
Quake lub Duke Nukem 3D? Otóż nie, 
f ż najbardziej krwawą i sadystyczną grą 

*. są pewne wyścigi samochodowe o ta- 
jemniczej nazwie - Carmageddon. 

Już samo intro, całkiem zresztą nie- 
złe, daje przedsmak tego, co czeka Cię 
w samej grze - błyszczące karoserie 
maszyn, ryczące silniki i chromowane 
dodatki (czyli różnego rodzaju ostrza) 
oraz... krew, wiele krwi, całe hektolitry. 
Tym razem do wyścigu stanęli najbar- 
dziej psychopatyczni i zwyrodhniali przed- 
stawiciele gatunku ludzkiego, przy któ- 
rych najokrutniejsze koszmary wydają 
się być tylko bajeczkami opowiadany- 
mi małym dzieciom do snu. Na szczęś- 
cie, możesz wkroczyć w to środowisko. 

i zaprowadzić porządek i spokój... Po- * 
rządek? Spokój? Ha! Dobre sobie. 
Do wyboru masz dwie postacie, 
obie równie zblazowane i okrutne. Jeśli 
wolisz męską, brutalną i nieczystą 
walkę, podczas której krew leje się 
wspomnianymi już hektolitrami, a cia- 
ła przeciwników płoną zazwyczaj po- 


gatelny wpływ na prędkość _dzaju zabawy muzyka. . 
działania programu. Da się go _ wym atutem są cztery tryb) 
uruchomić już na 486 z I 
RAM, jednakże aby gra: 
cowała znośnie w naji 
szych rozdzielczościach, 
trzebować będziesz co 
mniej komputera wyposażorie- 
go w procesor Pentium 166 - 
MHz, z 16 MB RAM i odpo=- 
wiednią karta graficzną. Nie 
jest to mało, zważywszy na 
niespecjalną oprawę graficzną progra= 
mu 


_ równoczesnej zabawy więcej niż 
gracza. W takim przypadku: 
ny jest w pionie tak, by 
czy mógł obserwować swój 


Wyścigi odbywają się na 8 trasach. 
Różnią się one między sobą przede 
wszystkim podłożem, na jakim bi 
dziesz się ścigać (asfalt, błoto, lód 
oraz śnieg). Naturalnie, warunki: 
będą miały decydujący wpływ na 
chowanie się samochodów podczas 
jazdy, dlatego też zanim zaczniesz si 
ścigać, powinieneś zdecydować się na 
odpowiednią do danej trasy maszymi 
W każdym rodzaju rajdu (teret 
wy lub wyścigi) masz do wyboru po 
cztery maszyny. Po ewentualnym zwy= 
cięstwie w mistrzostwach uzyskasz 
dostęp do kolejnego, ukrytego na po- 
czątku samochodu, choć jest tu a 
drobne „ale* - wyścigi trzeba wygrać 
na poziomie co najmniej Intermediat 

Niestety, samochody, mimo że ji 
na pierwszy rzut oka wyglądają różnie, 
na trasie zachowują się prawie tak 


l tej 
. Gra wprawdzie i na PSX nie była 
j hitem, nie zmienia to jednak 


Podsumowując, jedynym ele- 

„ który mógłby Cię skłonić do 
u programu, jest wspaniała 
dźwiękowa gry. | tylko tyle. 
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JOE, 


przejazdu jednej to około 
5 minut), prezentują się 
całkiem nieźle. Tym ra- 
zem zawody odbywają się 
gdzieś w górach i to wi- 
dać nie tylko po kolorze 
mapki. Przeważnie po obu 
stronach drogi mamy 


zma 


jednak znacznie różniące się - zarówno 
d tradycyjnego Rally. 


rzają za GW 
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Wyścigi samochodowe to sport 
dla dinozaurów - takie przesłanie 
wypływa z nowej gry firmy Psygno- 
sis zatytułowanej Wipeout 2097. 
Za jakieś 100 lat emocje tłumów 
związane będą z zawodami nie- 
zwykle szybkich, poruszających się 
na poduszce antygrawitacyjnej po- 
jazdów, z których każdy zmieści na 
pokładzie więcej broni, niż Ty zdo- 
łałbyś zapakować do swojego Abram- 
sa iM1A2. Tory, od prostych okrą- 
głaków poczynając, a na super skom- 
plikowanych tunelach śmierci koń- 
cząc, mają być rozmieszczone w 
różnych zakątkach świata, a ludzie 
będą do nich walić drzwiami i okna- 
mi. Na zwycięzców czekać będzie 
sława i pieniądze, zaś na przegra- 
nych - śmierć. 


PC vs PSX 


Czy ten wstęp nie przypomina 
Ci czegoś? Bo mnie dla przykładu 
kojarzy się z takimi grami, jak POD 
czy High Octane - futurystyczne 
tory, szybka jazda, dziwaczne po- 
jazdy itp. Ot, mamy tu po pro- 
stu do czynie- 


nia z reinkar- 
nacją stare- 
go i przemie- 


lonego już po- 

mysłu, który co gorsza pojawił się: 
już rok temu na Sony PlayStation. 
Pytanie, jakie z pewnością zada so- 
bie teraz spora część użytkowników 
PC brzmi: czy moja wersja gry jest 
lepsza od tej, która powstała na 
PSX? Hmm, a czy PC jest lepszy od 
Sony? Jak zwykle, wszystko zależy 
od tego, czy w swój sprzęt wła- 
dowałeś 5, czy 10 razy tyle, ile wy- 
nosi cena PlayStation (około 650zł). 
Jeśli odpowiesz ,„10*, to gwarantuję 
Ci, iż uznasz produkt na PSX za 
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kupę szmelcu, a gry na niego przez- 
naczone za wytwór chorej wyobra- 
źni hydraulika - początkującego - 
programisty. Z drugiej strony, jeśli 
Twoja odpowiedź brzmi „5%, to le- 
piej nie zatrzymuj się nawet przed 
wystawą sklepową, żeby popatrzeć 
na pudełko gry. Wymagania sprzę- 
towe niektórych programów mogą 
wywołać raka najgłębszego nawet 
portfela, a Wipeout 2097 właśnie to 
takich należy. 


GAZU, GAZU 


Do wyboru masz cztery po- 
jazdy. Faisar to podstawa treningu 
każdego początkującego zawodnika 
« jest wolny, acz bardzo stabilny. 
Quirex przeznaczony jest z kolei dla 
tych, którzy zakręty biorą z zam- 
kniętymi oczami, zaś przyspiesze- 
nie wgniatające w fotel odczuwają 
jako łagodny masaż klatki pier- 

siowej. 


iż gdzieś na 
którymś z torów ukryty jest model 
Piranha, którego wszystkie wska- 
źniki, tzn.: przyspieszenie, zwrot- 
ność, aerodynamika, prędkość oraz 
siła tarcz, ustawione są na maksi- 
mum - cały problem w tym, że trze- 
ba go znaleźć. 

Każdy z pojazdów prowadzi się 
trochę inaczej. Piętnaście, dwa- 
dzieścia minut solidnego treningu 
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powinno sprawić, iż nieco oswoisz 
się z kierownicą swojego bolidu, zaś 
problemy z wyliczeniem czasu po- 
trzebnego do wykonania płynnego 


pojazd unosi się nad ziemią i jest 
przez to nieco bezwładny). sę. 

Rzecz jasna, nie można zapom: 
nieć o uzbrojeniu. Do wyboru masz 
całą wiązankę różnych rodzajów. 
broni, poczynając od niezbyt wyra- 
finowanych rakiet, a na bombach zdol- 
nych poruszyć cały tor kończąc. Do- 
datkowo na każdej trasie rozmie- 
szczono specjalne poła, które mo- 
mentalnie rozpędzają Twój pojazd 
do maksymalnej prędkości. Bardzo 
pomocne przy wyprzedzaniu, pole 
takie może stać się niebezpieczne, 
jeśli zdarzy Ci się wjechać na nie 
tuż przed zakrętem - uważaj więc po 
czym jedziesz. 

Co się tyczy torów, na których b 
dziesz się ścigał, znajdziesz ich w. 
dokładnie sześć. Jak już w: 

mówiłem, ic 


łujący mdłości i pokręcony do gra- 
nic możliwości zsyp na śmieci (a 
raczej jedną z linii paryskiego me- 
tra, jak twierdzą autorzy gry), koń- 
czysz zaś swoją karierę na dwóch 
trasach specjalnych, super trud- 
nych, super szybkich, na których 
słowo „wyprzedzanie* to termin bez 
pokrycia. Przynajmniej dla mnie. 


POŻYWKA ; 
DLA WSZYSTKICH ZMYSŁÓW 


Bez względu na to, którą trasę 
wybierzesz, czeka Cię masa doznań 
natury estetycznej (mdłości?), bo- 
wiem od strony wizualnej Wipeout 
2097 jest jedną z najciekawszych 
gier wyścigowych na PC. Choć 
wszystkie wałory graficzne można 
tu wydobyć dopiero przy karcie 3D 
(Rendition Verite, Mystique, 3D Rage, 


dokonać upgrad 
tym pomyśleć. 
powinien zaś widn 
cana przez produceni 
torów 3D*. 


łem gra zawiera cztery r różne kursy. 
_ (czyli trasy) po 18 pól każ 


Osobiście idea przechadzania 
się po ogromnym polu z kijem i wa- 
lenia nim w małe piłeczki nie prze- 
mawia do mnie w najmniejszym 
stopniu. A jednak z jakichś nie zna- 
j nych mi przyczyn golf jest jednym z 
_najpopularniejszych, a w dodatku naj- 
lepiej opłacanych sportów. Znajduje 
__ to odzwierciedlenie w pokaźnej I licz- 
bie komputerowych gier „golfo- 
wych, które istnieją na praktycznie 
SR ZAZU do gier. Również również emocje ' takiemu zdarzeniu 
1 


RO TOUR" 


Amiga zb poszczycić się bogatą towarzyszące | (ZZZ. „W. przypadku 
biblioteką symulacji tej konkurencji, Pro Tour *97a aut y zdecydo! 
_ przy czym niektóre z nich zdobyły po: e w żad- 
niemały rozgłos, jak choćby PGA 
Tour Golf, Links czy Sensible Golf. 
Programiści z Evolution Designs, 
wydając Pro Tour *97, postanowili 
odebrać palmę pierwszeństwa wspo- 
mnianym hitom. Czy im się to uda- 
ło? Dowiesz się już za chwilę. 

Jak to zwykle z grami golfowy- 
mi bywa, celem zabawy jest trafie- 
nie piłeczką do dziury. Im mniejszą 
ilością uderzeń uda się to zrobić, 
tym lepiej. Ogólne zwycięstwo osą- - 
dza się na podstawie wyników uzys- 
kanych po przejściu określonej licz- 
by „dołków*. W Pro Tour '97 można 


nie programistów próbujących od- 
tworzyć golfa na komputerze. Jedni 
chcieli, aby efekt ich pracy był po 
prostu grywalny (czytaj: nie usypiał 
gracza po paru ' minutach), i inni znów 
za wszelką cenę starali się oddać 
_ jak najwiemi warunki panujące na 


udziwnie! „, które niestety niewiele 
wnoszą do s 
dem jest tu ch 
uderzani piłeczkę pod różnymi 
kątami, dzięki czemu jej lot będzi 
płaski i daleki, wysoki i bliski lub 
przeciętny - brzmi to dość interesu- 
jąco, prawda? Niestety, w praktyce — 
okazuje 


uderzał, nie jesteś w stanie strzelić 
ponad drzewem. Być może twór- 
com gry wydawało « się, że ciągłe ob- 
chodzenie drzewek stojących po- 

wziąć udział w trzech rodzajach środku pola golfowego będzie za- 

turniejów: 18-, Ś ESI Ogó-  bawne, jeśli tak, to niestety mylili 
' m Się, a gra niewątpliwie „wiele przez 
to niedopatrzenie straciła. Skoro 
mowa o opcjach, to trzeba przyz- 
nać, że program ten ma ich dość 
dużo, rzekłbym nawet, że zbyt du- 
żo, aby szerzej o nich pisać. Do wy- 
boru masz masę kijów golfowych, 
ustawień pogodowych, a jeśli bar- 
dzo chcesz, możesz nawet ustalić 
kolor koszulki, w której Twój gracz 
wymaszeruje na WR (o KARA 
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- prawdziwym meczu golfowym, jak 


- graficznii 


nej grze tego typu. nie działem tylu 


„, że mimo najlepszych — 
chęci, choćbyś nie wiem jak wysoko 


_domych przyczyn nie można przes- 
_trzelić, z całą pewnością nie może 


Pro Tour '97 jest jedną z tych 


gier, których grafika skutecznie znie- 
chęca do zabawy. Patrząc na ekran 


Amigi można by się zacząć zastana- 


wiać, czy programiści z firmy Evolu- 
tion Designs znają jakieś inne ko- 
lory poza czterema odcieniami zie- 
leni, krzykliwym żółtym, usypiającym 
fioletem i ponurym brązem. Sądzę, 
że bez zbytniego wysiłku można się 
było postarać trochę bardziej. Tak 
w. ogóle Pro Tour '97 przypomina 
Sensible Golf, choć ten 
pierwszy wypada w ostatecznym 
rozrachunku dość słabo. Jeśli cho- 
dzi o dźwięk to nie usłyszysz tu nic 


poza okazjonalnym „wooosh* (za- 


mach) i „puk* (uderzenie). Jeśli to 
nie sprawiło j jeszcze, że ciarki prze- 


; szły Ci po plecach z podniecenia, to 


dodam, że gdy piłka wpada do doł- 
ka, z Twego komputera również wy- 


_ dobywa się odgłos, który jednak za- 
Y AC w tajemnicy... Mówiąc krót- 


o - przeciętniactwo pod każdym 
zględem. 

W porównaniu z innymi grami 
golfowymi na rynku, Pro Tour *97 
_ wypada raczej marnie. Nie chodzi tu 
tylko o mankamenty estetyczne, któ- 
re przecież koniec końców można 
by pominąć. Po prostu każdorazo- 
we lawirowanie pomiędzy kurduplo- 
watymi drzewkami, których z niewia- 


być nazwane dobrą zabawą (o ile 
sam golf może tak być nazwany). Właś- 
nie ten niby nieważny szczegół, któ- 
ry skutecznie utrudnia grę na każ- 
dym torze, sprawia, że po jakiejś go- 
dzinie rzucisz ten program w kąt 
i nie będzie Ci się chciało do niego 
wracać. Jeśli naprawdę lubisz kom- 
puterowego golfa, lepiej przypomnij 
sobie któryś ze starszych tytułów, 
a o tym najzwyczajniej zapomnij. 
Elektryczny 


f Pro Tour *97 © | 
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gdzieś w Wiel- 
kiej Brytanii. Głó- 
wny bohater, 
Rob Crucade, 
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Swojego czasu na wielu kom- 
puterach sukcesy odnosiła seria 
gier, których wspólnym boha- 
terem było jajko Dizzy. Do dnia 
dzisiejszego są to jedne z naj- 
lepiej wykonanych przygodówek 
zręcznościowych, z jakimi kiedy- 
kolwiek miałem okazję się spo- 
tkać. Nie dziwota, że w przeciągu 
kolejnych lat producenci gier 
niejednokrotnie próbowali odtwo- 
rzyć klimat niezpomnianej serii z - 
nie da się ukryć - różnym 
skutkiem. Po tym wstępie nie 
zdziwi chyba nikogo fakt, że 
Desperation firmy Licenceware 
to ni mniej ni więcej, tylko jeszcze 
jeden program z rodziny klonów 
Dizz'ego. 

Akcja gry została umieszczo- 


odkrył niecne 
knowania tajem- 
nego stowarzy- 
szenia, którego 
celem jest za- 
mordowanie 
króla. Niestety, 
spiskowcy schwytali nieszczęs- 
nego Roba i zostawili go na za- 
pomnianej wyspie, leżącej gdzieś 
w okolicach szkockiego wybrze- 
ża. Wędrując po nieznanym sobie 
terenie, bohater musi wydostać 
się z pułapki, aby ostrzec na czas 
króla. 

Jak zapewne się domyśliłeś, 
podczas gry kierujesz poczyna- 
niami wspomnianego Roba Cru- 
cade'a. Wędruje on po podzie- 
miach, spotykając się z różnymi 
osobnikami, od których otrzymuje 
zadania, zwykle polegające na 
odnalezieniu jakiegoś przedmio- 
tu, który później musi użyć w 
odpowiednim miejscu. Niektóre z 
zagadek są dość abstrakcyjne, 
ale to akurat cechowało również 


oryginalne serie Dizzy. Klimatu 
zabawie dodają interesujące kom- 
naty oraz sympatyczne postacie, 
które skutecznie podtrzymują za- 
interesowanie gracza. 


postać głównego bohatera, która 
troszkę za bardzo przypomina 
lalkę-pajacyka niż człowieka. 
Poza tym grafika wygląda podob- 
nie do tej z Dizzy'ego, choć tam 


SPERATIONW 


Pod względem graficznym 
Desperation jest raczej prze- 
ciętne. Nie ma się tu czym zach- 
wycać, ale widywałem już zna- 
cznie gorsze dokonania „plasty- 
ków* komputerowych. Niewielkie 
zastrzeżenia wzbudza we mnie 


sę 


INERGY) + 


mimo wszystko była ona nie- 
wątpliwie lepsza. Podczas gry 
przez cały czas przewija się w tle 
melodia, która o dziwo nie dener- 
wuje, ani nie nudzi zbytnio pod- 
czas dłuższej zabawy - niewątpli- 
wie jest to zaleta. Poza tym 


TAALZĄZCZE KOFYAAACZ Z 


o JJ 


Jeszcze niedawno narzeka- 
łem, że na Amidze nie ukazuje 
się już tyle platformówek co 
niegdyś. W ciągu paru ostatnich 
miesięcy ta sytuacja zaczęła ule- 
gać stopniowej zmianie. 
Zauważyłem, nawet, że już od 
pewnego czasu nie było numeru, 
w którym nie zdarzyłoby mi się 
opisywać jakiejś nowej platfor- 
mówki. Niestety, ilość nie idzie w 
parze z jakością, czego wybitnym 
dowodem może być StarBoy 
firmy F1 Software, z którą to grą 
spędziłem parę niemiłych chwil. 

Główny bohater o imieniu 
StarBoy wyruszył pewnego dnia, 
aby uratować świat przed stra- 
szliwymi bombami (tak naprawdę 
wyglądają jak parę lasek dynami- 


Ą 


tu), które jakiś czarny charakter 
porozrzucał tu i ówdzie. Ty, jeśli 
tylko starczy Ci odwagi, możesz 
zasiąść przed swoją Amigą i ruszyć 
wraz ze StarBoyem do akcji... 
Przesympatyczny bohater, 
który tak przy okazji przypomina 
bardziej rybkę z Jamesa Ponda 
niż chłopca, biega i skacze po 


ua 


gg 


ekranie w obie strony, próbując 
zebrać odpowiednią ilość bomb, 
pozwalającą na zakończenie 
danego poziomu. Podczas swej 
wędrówki napotyka różnego 


rodzaju potwory, o ile można tak 
nazwać 


ładniutkie biedronki, 


oy 


głupawe żabki i ponure czarne 
bloki przypominające środek na 
przeczyszczenie. Bohater rozpra- 
wia się z przeciwnikami za pomo- 
cą żółtych gwiazdek, skąd zape- 
wne wzięło się jego imię - Star- 
Boy (czyli Gwiazdkowy Chłopak - 
nie mylić ze Świętym Mikołajem). 

Gra została podzielona na 55 


etapów oraz kilka światów - na 
każdy z nich trzeba dolecieć 
samolotem, unikając przyby- 
wających z naprzeciwka nieprzy- 
jaciół. Prawdę mówiąc, ta część 
gry jest absolutnie żałosna i na 
miejscu programistów pominął- 
bym ją zupełnie. Na każdym z eta- 
pów, oprócz odnajdywania bomb, 
trzeba jeszcze zlokalizować wyjś- 
cie. Oprócz tego w czasie zaba- 
wy można się zetknąć z telepor- 
tami, bonusami, klapami otwiera- 
jącymi drzwi itp. 

Na papierze wygląda to 
wszystko nie najgorzej, jednakże 
w praktyce nie jest nawet w 
połowie tak dobrze. Przede 


wszystkim StarBoy jest zbyt 
łatwy. Zabijanie stworów, 


skakanie po platformach i bada- 
nie raczej małych etapów, nie 
będzie stanowiło żadnego proble- 
mu dla doświadczonego miłośni- 
ka tego rodzaju gier. Kolejną 
wadą jest fakt, że w niektóre ikon- 
ki bonusów prawie nie da się 
trafić, to znaczy postać gracza 
praktycznie przez nie przenika, 
nie zabierając ich przy tym. 
Oprócz tego zdarzyło mi się w 
jednym momencie wniknąć w 
ścianę, skąd nie zdołałem się już 
wydostać. 

Wszystkie wady, o których 
wspomniałem, wystarczyłyby, 


„audio* w Desperation również 
nie zachwyca przesadnie. 

Cóż... Dizzy to z pewnością 
nie jest, choć już dawno nie 
widziałem tak udanego klona. Dla 
kogoś, kto przećwiczył już „serie 
z jajkiem” na wszystkie strony, a 
chciałby więcej tego samego, 
Desperation powinno być dobrym 
wyborem. Interesująca fabuła, 
śmieszne teksty, postacie i zada- 
rzenia sprawiają, że czas, który 
spędzisz przy tej grze, raczej nie 
będzie zmarnowany. 


Elektryczny 


LIVES Sa 


żeby pogrążyć tę grę, a tę sytua- 
cję pogarsza jeszcze dodatkowo 
grafika, która do najlepszych z ca- 
łą pewnością nie należy, zwa- 
żywszy na dzisiejsze standardy. 
Biorąc pod uwagę stopień trud- 
ności, można by polecić ten tytuł 
jedynie najmłodszym, jednakże na 
miejscu rodzica/starszego bra- 
ta/siostry (niepotrzebne skreślić) 
nie narażałbym malucha na taką 
frustrację. Kto wie, jak mogłoby 
się to odbić na jego psychice? 


Elektryczny 


"zy premierowe gry na krażku CD _„ 


Autka - szaleństwa 
małych czterech kółek. 
Dwadzieścia mocno 
urozmaiconych torów 
«Miny, rakiety, plamy oleju 
- walka o przetrwanie 
-Możliwość gry przez 
dwóch graczy 
jednocześnie na tym 
samym komputerze 
-Znakomite — efekty 
dźwiękowe 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Dark Moon - typowa strzelanka. 
«Dwanaście poziomów 
-Mnogość rozmaitych przeciwników _ *Trzy urozmaicone rodzaje grafiki 


Mr. Tomato - gra platformowa. 
*Szesnaście poziomów 


*Cztery rodzaje grafiki 
*Muzyka prosto z CD 


*Setki przeciwników i przeszkód 
*Znakomite efekty dźwiękowe 


TYRIAN 
KOSMOS ; ; 
GA STARSHIP Krążek GD 
ISLE OFTHEDEAD pełen 
DEM zabawy!!! 
INT-TENNIS 
FRANKENSTEIN 
BS WRESTLING 
SPY MASTER SOŁTYS 
ERIS MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
a INT. SOCCER 
Dziesięć _ op.COMBATII 
gier w THE MACHINES 
A SINK OR SWIM 
każdym ARNIE II 
zestawie! KARZEŁ 
FUNNY FRUITS 


j 
multimedialnej przygody opartej na 
scenariuszu Juliusza Machulskiego do 
filmu SEKSMISJA! Gra wyróżniona 
została wieloma nagrodami za 
najlepszą polską grę przygodową! 
(Gra tylko pod WINDOWS95) 


ZRĘCZNOŚCIOWA 


Niepowtarzalna okazja zdobycia wiedzy 
w przyjemny i łatwy sposób! Nauka 
aktualnych przepisów, testy > 
psychomotoryczne, wiele innych opcji L [ KODEKSU DROGOWEGO 


a i A. 


„(URS PRAWA JAZDY 


+ pełny tekst ustawy o ruchu 
d 


+ zasady przeprowadzania 
egzaminu państwowego 

+ pytania egzaminacyjne kategorii 
A,B, C,D,T 

» sprawdzian wiadomości w 
formie testów 

+ łącznie ponad 2000 pytań i 300 z - 
ilustracji OKK 


5 3,577 KATEGORIE 
1h. B. 6. D 
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Gry dostępne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych oraz w sprzedaży wysyłkowej, 
Ceny gier: $w1- 68zł. AD2044- 120zł, Classic1- 69zł, Classic2- 69zł, Prawo Jazdy- 44zł 
Przy zamówieniu poniżej 100zł do łącznej ceny gier doliczane są koszty wysyłki 5zł. 

Nasz adres LK AVALON. skr. poczt. 66, 35-959 Rzeszów 2 
Zamówienia można również składać przez internet: 
httę ww.lk r m 


Na zamówieniu należy podać swój dokładny adres z kodem pocztowym oraz typ komputera! 


Qd bardzo dawna, czyli mniej wię- 
cej od momentu, gdy kupiłem mojego 
pierwszego 8-bitowca, jestem zafascy- 
nowany grami przygodowymi. Zaczy- 
nałem od pozbawionych grafiki tek- 
stówek, potem nastały czasy amigowe- 
go hitu pt. Monkey Isłand, a dalej już 
poooszło. Obserwując rynek przygo- 
dówek przeznaczonych na inne typy 
komputerów, ku swojemu zdziwieniu za- 
uważyłem, że stawia się teraz na efek- 
ciarstwo, świetną oprawę graficzną oraz 
dźwiękową, a gdzieś w tym wszystkim 
zapomina się o dawnej magii, która nie- 
gdyś przyciągała fanów do tego rodza- 
ju gier. Widząc taki stan rzeczy nie ża- 
łowałem zbytnio, że na moją Amigę przy- 
godówki praktycznie przestały się uka- 


zywać. Gdy jednak doszły mnie wieści, 
że wkrótce z peceta przeniesiona zos- 
tanie chwalona swego czasu gierka 
Big Red Adventure z miejsca zaczą- 
łem sobie na nią ostrzyć zęby. Kiedy 
wreszcie „wygłodniały” rzuciłem się na 
nią, nie zawiodłem się pod żadnym 
względem. 

Tłem gry jest przez większość cza- 
su terytorium byłego Związku Radziec- 
kiego. Jak wiadomo, po rozpadzie 
„czerwonego imperium* w nowej Rosji 
zaczął się panoszyć, jak gdyby nigdy 
nic, dawny wróg - kapitalizm. Jed- 
nakże dawni patrioci nie zamierzali po- 
zwolić nowemu porządkowi zawładnąć 
krajem. Stąd najzagorzalsi fanatycy przy- 
gotowali nieeny spisek, którego celem 
jest ni mniej ni więcej tylko przywróce- 
nie do życie samego Włodzimierza 
liljjcza Lenina. Poprzez wiele zabaw- 
nych zbiegów okoliczności w całą tę 
historię wplątała się trójka głównych 


You old devil of a landlordl 
Bring me one of those counterfeit 

brews that you pass off as rum. My 
hroat's as dry as the Sahara desert! 


bohaterów Big Red Adventure: Doug 
- komputerowy hacker, któremu marzy. 
się korona carów, Dino - tępawy mary- 
narz, który zapomniał wsiąść na swój 
statek oraz Donna - rudowłosa pięk- 
ność, która pod pewnymi względami 
jest niewątpliwą „artystką”. 


Gra została podzielona na roz- 
działy, tak jak to miało miejsce w Mon- 
key Island, w pierwszych dwóch kieru- 
jesz kolejno Dougiem i Dinem, w trze- 
cim ci panowie spotykają się w pocią- 
gu razem z Donną. Od tego momentu 
podczas gry można używać każdego 
z bohaterów naprzemiennie. Pomysłten 
po raz pierwszy zastosowano w dwóch 
bardzo starych przygodówkach Lucas- 
Arts: Maniac Mansion i Zak McKra- 
ken. W ogóle, obserwując humor i nie- 
które rozwiązania techniczne Big Red 
Adventure widać, jak bardzo twórcy 
gry wzorowali się na tych starych prze- 
bojach. ; 

Sposób kontroli w trakcie gry nie 
mógł być prostszy. Wciskając prawy: 
przycisk myszy, wyświetlasz okno in- 
wentarza, a chcąc dokonać jakiejś ope- 
racji na ekranie lub podnieść przed- 
miot, wystarczy kliknąć na nim. Wszyst- 
kie ważniejsze rzeczy, na nierzadko 


wypełnionych barwnymi szczegółami 
screenach, lekko świecą się w mo- 
mencie, gdy najedziesz na nie kurso- 
rem. Jest to pozorne ułatwienie, gdyż 


często w ten spoosób „reagu- 
ją” również przedmioty, które 
w późniejszej części gry nie 
mają absolutnie żadnego zastosowania. 

Sprawą dość istotną w przypadku 
przygodówek jest ich poziom trudnoś- 
ci. Powiem tylko, że jeśli szukasz miłe- 
go relaksu dla swoich przepracowa- 
nych szarych komórek, unikaj Big Red 
Adventure jak ognia, gdyż zagadek tu 


niejsza przygodówka graficzna na 
Amidze od czasów Monkey Island 2 i 
King's Quest 6. Kolorowe tła, zabaw- 
ne animacje, śmieszny komiksowy styl, 


pozwalający się doskonale wczuć w iro- 
niczno prześmiewczy styl tej gry. 
Dodatkowo w tle pogrywa sympatycz- 
na muzyka, a i dźwięki są znakomitej 
jakości. Osobiście nie znajduję tu ni- 
czego, do czego mógbym się „przypiąć”. 

Ta pozycja to najprawdziwsza 
rasowa przygodówka na Amigę. Jeśli 
tak jak ja lubisz spędzać godziny przed 
komputerem, usiłując rozgryźć zawikła- 
ne zagadki, to Big Red Adventure 
będzie dla Ciebie tym „co tygrysy lubią 
najbardziej". Z całą pewnością jest to 
świetna rozgrzewka przed innymi 
smakowitymi kąskami w rodzaju Mysta 


Ohh the richest, really? I'm 


flattered! And wi 


niemało. Niestety, jak to często bywa z 
grami tego typu, wiele problemów jest. 
tu dość surrealistycznych i opierają się 
na odległych skojarzeniach autorów, 
na szczęście nie ma tu raczej komplet- 
nych głupot, których żadną miarą nie 
da się rozwikłać. Ogółem dla doświad- 
czonego wyjadacza nie powinno tu 
być żadnych poważniejszych przesz- 
kód. 

O grafice Big Red Adventure 
można by rzec wiele i wciąż byłoby to 
za mało. Moim zdaniem jest to najład- 


re you doing 


here Mr R. J.? 


czy Phantasmagorii, które powinny 
ukazać się już wkrótce. Tak czy siak 
przyszłość wygląda różowo, a dzięki 
tej gierce również teraźniejszość nie 
jest szara. 

Elektryczny 


Big Red Adwenture ©) 
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Producent: 


Core Design 
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Fantastic Four 2 
Judge Dredd 2| 
Mace: 

| The Dark Age 2 
NFL GameDay 98 2 

||Poypoy 2 
TNN MotorSports 
HardCore 2 2 


Bedlam 
Dragon Force 


Resident Evil 


Sonic Jam 
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cclaim mający mocne powią- 
A: z komiksami Marvela 
rzenosi czwórkę bohaterów 
komiksów na ekran PSX. Fantastic 
Four to przygody Mr.Fantastic, 
Invisible Woman, The Thing i 
Human Torch. Każda z tych postaci 
ma unikalne umiejętności, dokła- 
dnie takie same jak w komiksie. Gra 
jest połączeniem przygodówki [(bar- 
dzo uproszczonej) i zręcznościówki. 


Rolą grającego jest przejść przez 
kilkanaście urozmaiconych pozio- 
mów. Na jego drodze stoją dzie- 
siątki przeciwników także zaczerp- 
niętych ze komiksowego oryginału. 

A.G. 


Producent: Acclaim 
Konsola: PlayStation 
Data: IV kwartał 1997 


nych bohaterów komiksów 

i bohater filmu - sędzia 
Dredd trafił do gry. Niestety, 
nie do żadnej przygodówki, 
ani super-hiper strzelaniny. 
Judge Dredd na PSX to w 
miarę prosta strzelanina w 
stylu Area 51, czyli przezna- 
czona głównie do gry z pisto- 
letem. Ale mimo, że gra nie 
jest zbyt ambitna, to nie jest 
" beznadziejna. Wystarczy wspo- 


Js z bardziej popular- 


mnieć, że nad stroną graficzną 
pracował Simon Bisley - znany 
grafik mający już do czynienia 
z sędzią Dreddem. 


gą 
PNE 


Producent: Gremlin 
Konsola: PlayStation 
Data: IV kwartał 1997 


jiłośnicy wyścigów terenówek 
M; mogą się cieszyć. TNN 
|MotorSports HardCore 2 jest 
kontynuacją TNN HardCore - wyś- 
cigów. terenowych trucków. W po- 
równaniu z pierwszą częścią gra 
zawiera 16 nowych tras i to znaczi 

bardziej urozmaiconych (jest pusty- 
bagna, miasto). Wszystkie po- 


> wygraniu wyścigu. Do 
wyboru są dopalacze, modyfikacja 
; niejszy), > 


można będzie też pograć w dwójkę - 
z ekranem podzielonym na pół. 
A.G. 


Producent: ASC Games 
Konsola: PlayStation 
Data: IV kwartał 1997 


nowu football. I jak zwykle 
Z: PlayStation. Ta konsoła 

może się pochwalić najwię- 
kszą liczbą gier sportowych. Wszy- 
stkie NBA, NHL, NFL i temu podo- 
bne zawsze trafiają na PSXa. Naj- 
ważniejszą cechą, która różni 
GameDay 98 od innych gier tego 
typu, są w pełni trójwymiarowi za- 
wodnicy. Wykonani są nadzwyczaj 
dokładnie i poruszają się bardzo 
realistycznie. Gra jest bardzo 


nawet bardzo dziwną. Przy- 

pomina trochę Bomber- 
mana, bo kilku graczy musi się 
gnieść na jednej, niewielkiej 
planszy. I oczywiście wygrywa 
ten, kto przetrwa najdłużej. Na 
tym jednak podobieństwa się 
kończą. Gracze w Poypoy mo- 
gą podnosić różne przedmioty 


Po” jest grą dziwną. A 


rozbudowana. Do dyspozycji 
gracza jest prawie 500 rozegrań. 
Większość z nich przeniesiona 
jest z prawdziwych zagrań w me- 
czach NFL lub utworzona na pod- 
stawie wskazówek najsławniej- 
szych trenerów. 

A.G- 


Producent: Sony 
Konsola: PlayStation 
Data: IV kwartał 1997 


(kamienie, bomby, bryły lodu i 
inne dziwne rzeczy) i ciskać je 
na przeciwników. Można nawet 
chwycić dowolnego z nich i wy- 
rzucić z płanszy! Jasne więc jest, 
że najlepiej gra się w czwórkę, 
choć pojedynek z komputerem 
też nie musi być nudny. 

A.G. 


Producent: Konami 
Konsola: PlayStation 
Data: IV kwartał 1997 


ajwiększą bolączką Nin- 
N tendo 64 jest jak do tej 
pory brak dobrych bija- 


tyk. Mace ma szansę zmienić tę 
sytuację. Jest to bijatyka osa- 


dzona w realiach epoki bliskiej 


średniowieczu i pełnej potężnej 
magii. W grze wojownicy mrogą 
korzystać z pięści i nóg oraz 


bogatego zestawu broni siekają- 


co-kłującej. Na przykład Wi 


ng 


Bagnar używa dwóch ógrom- 


nych toporów. Mace w dużym 
stopniu korzysta z możliwości 
N64 i choć pewnie nie dorów- 
na serii Tekkenów lub Virtua 
Fighter, to może zostać jedną 
z lepszych bijatyk na Nintendo. 


A.G. 


Producent: Midway 
Konsola: Nintendo 64 
Data: IV kwartał 1997 


enka to gra, której oczekiwali wszyscy mi- 
łośnicy strzelanin First Person Perspective. 
Reklamy zrobiły z tej gry legendę jeszcze 
przed Jej oficjalnym pojawieniem się na rynku. Ja 


też uwierzyłem w slogany reklamowe, zwłaszcza 


że gra miała wyjść pod szyldem firmy Psygnosis 
Nie muszę Cię chyba przekonywać, że Psygnosis 
obok Namco to najwięksi mistrzowie peesiksowego 
softu. 

Gra była zapowiadana jako niesamowicie roz- 
budowana strzelanina o niespotykanej nigdy do- 
tąd (ile razy już to słyszałem] grafice. Muszę przyz- 
nać, że moje pierwsze spotkanie z grą było raczej 
pozytywne. Okazało się, że Psygnosis dotrzyma- 
ło słowal Rzut oka na intro pozwalał stwierdzić, że 
ta gra będzie wyróżniać się extra grafiką! Bardzo płyn- 
ne, wielokolorowe oraz ciekawie wykonane intro 
znakomicie wprowadzą w nastrój. Miłośnicy cyber- 
punka będą zachwyceni. Nawiasem mówiąc szko- 
da, że autorom nie udało się utrzymać tego klimatu 
podczas gry, ale to już zupełnie inna historia. Po 
intrze powita Cię niezwykłe menu startowe. Pod- 
Czas ustawiania opcji ekran bardzo dziwnie faluje, 


nasuwa się więc myśl, że programiści 
z Psygnosis to fachowcy. Zastanawiałem 
się nawet nieraz, czy nie mieli czegoś 
wspólnego z komputerową sceną, bowiem. 
w grach rzadko ogląda się takie efekty, bar- 
dziej pasują do najnowszych demekl 

Po włączeniu gry, a właściwie po spotkaniu 
z pierwszym wrogiem w mojej głowie zapanowała 
pustka. Z tego co pamiętam slogany reklamowe 
głosiły, że to właśnie obiekty ruchome w grze będą 
stanowiły o jej potędze. Moim zdaniem jest na od- 
wrót. Latające roboty bojowe wyglądają, szczerze 
mówiąc, jak zabawki dla najmłodszych. Duże, o de- 
likatnych kształtach i dziwnej kolorystyce (kredki+przed. 
szkolak|. Także od strony grywalności gra nie wy- 
glądała zbyt rewelacyjnie. Biegałem po koryta- 
rzach, niszczyłem, można powiedzieć bezbronne, 
roboty. Kompletna nudal Na szczęście udało mi się 
pokonać pierwszy etap. Na kolejnych poziomach 
zaczęli pojawiać się nowi wrogowie, nowe zagad- 
ki do rozwiązania, dzięki czemu grywalność gwał- 
townie wzrosła. Na szczęście! Szkoda byłoby stracić 
tak znakomity kawał roboty programistów i grafi- 
ków. Nowi przeciwnicy nie byli wprawdzie zbyt 
inteligentni, ale za to stali się dużo grożniejsi (czy- 
tal: szybsi i odporniejsi na strzały). Poprawiła się rów- 
nież grafika, a właściwie obiekty stworków. Muszę 
przyznać, że stworzenia te rzeczywiście są bardzo. 
dobrze zaprojektowane, a niektóre zapierają dech 
w piersiach. Przykładem może być dwunogi stwo- 


rek, który po utracie jednej kończyny zaczyna krę- 


cić się w kółko. Wygląda to śmiesznie, ale zarazem 


realistycznie. Grafika w Lifeforce Tenka jest napraw- 
dę dobra. Niewiele produktów na PSX może się z nią 
równać. Szkoda tylko, że animacją momentami zwal- 
nia (zupełnie jak na „słabych”* pecetach 200 MHz] 
Oprawa muzyczna jest genialna, ale co się dziwić 
- Psygnosis 

Niestety w Lifeforce Tenka zbrakło jednego 
elementu, dzięki, któremu nadał wolę, przestarzałe 
Już dziś Disruptor i Alien Trilogy. Tym czymś 
est klimat! Być może twórcy z Psygnosis zbyt się 
pospieszyli, a może wycierńczeni sprawami technicz- 
nymi (kod, grafika), nie mieli siły na nic innego? 
Wujek Włodek 


KONSOLA: 
PlayStation 


PRODUCENT 
Psygnosis 


DOSTARCZYŁ. 
LEM 


TYP 
strzelanina 3D 


Zdaniem Yakuzy: Gra technicz: 
nie, zrobiona Jest rewelacyjnie 
Zabrekio trochę grywalność, ale - 
i tak jest bardzo dobrze. 
Ocena. 90% 


Konsola: PlayStation 


ardzo zmartwiłem się po włączeniu tej 
1 gry. bowiem na ekranie ukazało się 
logo GT Interactive. Z firmą tą, a właś- 
ciwie z grami przez nich dystrybuowanymi mia- 
łem nie najprzyjemniejsze doświadczenia. Więk- 
szość z nich wyglądała beznadziejnie, jak maso- 
we produkcje na platformy o niewielkich mo- 
żliwościach sprzętowych. Wydaje mi się, że Play- 
Station do nich nie należy? 

Na szczęście logo GT Interactive szybko 
zniknęło i pojawiła się bardzo śmieszna animac- 


ja. Już kilka pierwszych klatek powiedziało mi bar- 
dzo wiele o charakterze Trash It. Zanosiło się 
na jedna z niewielu jajcarskich gier. Pierwsze 
uśmiechy ma mej posępnej zazwyczaj twarzy, 
wywołał główny bohater gry. Robotnik bu- 


dowlany o głupkowatym wyrazie twarzy i przy- 
ciasnym żółtym kasku ochronnym. Jak się oka- 
zało w grze, kask ten jest jednym z ważniejszych 
elementów! Kolejny element humorystyczny, 
menu startowe. Robotnik uderza młotem w wy: 
brane opcje, a po wystartowaniu gry młotek wy- 
pada mu z rąk i leci w Twoim kierunku! Chwilę 
później będziesz miał okazję obejrzeć rozbity ki- 
neskop. 

Rozgrywka bardzo przypomina mi niezwy= 
kłą kombinację Humans, Lemmings, i kilku po- 
dobnych gier. Jednym słowem Trash It to grą 
pseudo-logiczna. Twój zawodnik otrzyma jakieś 
zadanie, uzależnione od poziomu, które z pomo: 
cą swojego olbrzymiego młota będzie musiał wy- 
konać. Z reguły jest likwidowanie określonej iloś- 
ci śmieci w określonym czasie. Pole gry widzia- 
ne jest z boku i z reguły jest to fragment budo- 
wy, śmietnisko lub coś w tym rodzaju. Biegając 
po nim Twój robotnik napotka przeróżne przesz- 
kody w stylu cegieł, fragmentów budowli, dzi- 
wacznych stworków, a nawet takich rzeczy jak 
zniszczona lodówka lub muszla klozetowa. Poza 
uderzeniem młota robotnik może wykonać sze- 
reg innych czynności, z których najważniejszymi 
są: skakanie, bieganie, wspinanie się, oraz kilka 
niekonwencjonalnych: odkurzanie lub chowa 
nie się pod kaskiem. Wygląda to świetnie, szcze- 
gólnie gdy drugi zawodnik podniesie takiego 
delikwenta i rzuci nim o ścianę. Możesz mi wie- 
rzyć, podczas gry znajdziesz wiele nietypowych 
zastosowań umiejętności bohaterów gry oraz 
spotykanych przedmiotów. Nieraz za- 
pewne roześmiejesz się w głos 


Siłą Trash It jest możliwość gry w kilku na 
Jednym ekranie! Dwóch grający zadowolą dwa 
Joypady, większa ich ilość będzie potrzebowała 
urządzenia zwanego multitapem (rozgałęziacz 
do joypadów), no i oczywiście większą ilość urzą- 
dzeń sterujących. Wydatek taki się opłaci. Za- 
bawa czterech graczy to jedna niekończąca się 
orgia śmiechu, szkoda tylko, że po kilku godzin- 
nym śmiechu brzuch tak bardzo boli. Dodat- 
kową atrakcją jest różnorodność dostępnych try- 
bów gry, od wspólpracy po totalną wojnę! Wiel- 
ką ilość poziomów oraz spotykane na każdym 
kroku innowacje nie pozwolą Ci na znudzenie 
się zbyt szybko grą. Warunek jest jednak taki, 
abyś grał przynajmniej z jednym kolegą. To jest 
już zresztą chyba reguła w grach multiplayer, a 
wydaje się. że Trash It powstał właśnie z myślą 
o conajmniej dwóch graczach! 

Wujek Włodek 


KONSOLA 
PlayStation 


PRODUCENT: 
Rage Software 


DOSTARCZYŁ 
LEM 


IRA 
zręcznościówka 


yi Trash tto Jed: - 
innowacyjnych 
o. się Ukazały. 


BEDLAŃ 


ayStation 


Konsola: PlayStation 


entient jest grą 

dość nietypową. Jest 

to chyba pierwsza 
gra doomowata z elemen- 
tami przygodówki. A może 
przygodówka z elementa- 
mi booma? 

Tak chyba to drugie 
stwierdzenie jest 
prawdy i to mnie bardzo martwi 
Niewiele było takich, które przykuły mą uwagę na 
Sentient do nich nie należy. Początek gry jest denerwujący. 
Migający ekran oraz przerażliwy dźwięk doprowadziły mnie do 


bliższe 


Nie toleruję przygodówek! 
dłużej 


nerwowych drgawek, całkowicie paraliżując ośrodek logicznego 
myślenia. Do tego wszystkiego okazało się, że Sentient jest przy- 
godówka nad wyraz skomplikowaną. No może trochę źle się 
wyraziłem bowiem to obsługa Sentient jest skomplikowana 
Opiera się ona mianowicie na dziesiątkach opcji, które moim 
skromnym zdaniem wprowadzają bałagan w umyśle grającego 
Jeżeli jeszcze dodam do tego mój chaotyczny sposób gry I wiele 
pomyłek, to wyobraź sobie co działo się na ekranie 

Jedno co muszę oddać Sentient to wysoka jakość wykona- 
nia. Grafika jest bardzo dobra. Wydaje się jakby wykonana była w 


wysokiej rozdzielczości. Gra przedstawiona jest w trybie First 
Person Perspective, a jak wiadomo PSX nie ma zbyt wielkiego 
szczęścia do tego typu gier. Tak zwany engine jest jednym z lep 


szych jakle widziałem na PlayStation. Szybkość jego działania jest 


rewelacyjna, daje to w efekcie niezwykłą płynność animacji. Do 
tego wszystkiego tekstury są bardzo dopracowane. Wydaje mi się, 
że autorzy lepiej zrobiliby, gdyby wykorzystali engine Sentient w 
jakiejś porządnej strzelaninie 3D, których na PSX nie ma wcale tak 3 
wiele. Jednym słowem żałuję. 
Alien 
Być może Yakuza 


On 


że Sentient to nie 
Trilogy 2 
lepiej się o tej grze wyrazi 


chyba lubi przygodówki? 


Wujek Włodek 


KONSOLA: 
PlayStation 


PRODUCENT: 
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DOSTARCZYŁ: 
LEM 


TYP. 
przygodowa 


OCENA: 65% 


edlam Były kiedyś 
czasy, gdy o super 
konsolach oraz grach 
3D nikt nawet nie marzył. W 
czasach tych na rynku gier 
bezsprzecznie królowała Ami- 


TJ ramtntwnt 
rasm.etr uerezn 


ga. Powstające wtedy gry na 
ten komputer podbijały ser- zewikziy Ah 


FORRALEOSEŁETY 


ca graczy i szokowały wyko- 
naniem 


Dzisiaj jest podobnie. Niektóre gry naprawdę zwalają z nóg są 
ładne, dynamiczne, itp. Bedlam jednak taki nie jest a mimo to 
zwalił mnie z nóg. Po włączeniu programu. czułem się przez chwilę 
jakbym cofnął się w czasie. Bedlam szokuje! Wydaje mi się, że jest 
to nieporozumienie. Ta gra wygląda jak najgorsi przedstawiciele ga- 
tunku na Amige 500 z końca lat osiemdziesiątych. Można było prze- 
widzieć, że gra okaże się wielkim niewypałem, większość konwersji z 
PE wykonanych przez wierne temu rynkowi firmy. Najlepszym 
przykładem jest opisywany parę miesięcy temu Hexen na PSX 

Kilka stów o grze. Bedlam jest niczym innym jak strzelaniną. 
Pole walki przedstawione jest w rzucie izometrycznym. Gdzieś tam 
po środku porusza się Twoja postać uzbrojona w tony sprzętu 
Różnorodność arsenału do wyboru jest oszałamiająca, jednak tak 
naprawdę poszczególne bronie niewiele się od siebie różnią, a 
całość wprowadza tylko zamieszanie. Grafika jest wprost beznadziej 
na. Widywalem o wiele ładniejsze strzelanki w 16 kolorach na 
Amigę. Wszystko wygląda tak jakby konwersji podjął się zagorzały 


przeciwnik PlayStation Grywalność jest mizerna, gra podobnież jest 


rozbudowana. ale ja nie miałem okazji tego doświadczyć. Moim 
zdaniem PSX ma wystarczającą ilość dobrych gier a Bedlam mógłby 
być grą 
bezpłatnie do jakie- 


dołączaną 


goś magazynu o PSX 


Wujek Włodek 


KONSOLA: 
PlayStation 


PRODUCENT: 
GT interactive 


DOSTARCZYŁ: 
LEM 


TYP 
zręcznościówka 


Zdaniem Yakuzy: W.W mą 
rację |jak zwykle). Bedlam jest 
nienajlepsze. Zresztą już wer- 
sja PE nie była rewelacją 
Ocena. 45 


Resident Evil (japońska nazwa 

to Bio Hazard) słyszał najpraw- 

dopodobniej każdy konsolowiec. 
To jedna z najlepiej sprzedających się gier 
na PlayStation. Była na tyle popularna, że 
doczekała się wersji na PC [właśnie 
wchodzi na rynek), specjalnej wersji na 
PSX - Resident Evil Director's Cut, 
(animacje bez cenzury - z większą ilością 
krwi i trupów). Przebąkuje się też coś o 
wydaniu jej na Nintendo 64 (na specjal- 
nej 128MB karcie!|. Gra, o której mowa 
Jest bowiem jednym z lepszych kompu- 
terowych horrorów. 

W skrócie wygląda to tak: W pewnym 
miasteczku, pewna firma zajmująca się 
badaniami nad biotechnologią prowadzi 
nielegalne eksperymenty genetyczne 
Przez wiele lat wszystko było utrzymywane 
w ścisłej tajemnicy. Ale od jakiegoś czasu 
w okolicy zaczęli ginąć ludzie. Specjalna 
ekipa służb specjalnych S.T.A.R.S. przyby- 
wa na miejsce i prawie natychmiast znika 
bez śladu. W okolicach podejrzanego 
budynku ląduje więc kolejna grupa, tak 
zwana Alpha Team, a więc sami najlepsi. 
Jednak większość z nich już po paru 
chwilach nie żyje. Do wnętrza, jak się 
wydaje bezpiecznej budowli dociera już 
tylko trzech. Ale wystarcza parę minut a 


»N 


POLICE 


poznać tajemnicę wielkiego domu 

Gra jest przygodówką w stylu | 
niezapomnianego Alone in the 
Dark. Oznacza to nieruchome, wcześniej 
przerenderowane lokacje i rysowane w 3D 
postacie. Resident Evil zawiera całkiem 
spory ładunek zagadek typu używanie 
odpowiedniego przedmiotu we właści- 
wym miejscu lub łamigłówek (np. 
oglądanie obrazów w odpowiedniej kolej- 
ności). Jednak zdecydowanie najważ- 
niejszą sprawą jest zręczność. W grze 
pęta się całe mnóstwo zombie, morder- 
czych psów, zmutowanych pająków 
wielkości sporego cielaka, a także mutan- 
ty, które trudno nazwać, ale łatwo zginąć 
z ich ręki(?). Nic więc dziwnego, że walka 
jest sprawą pierwszorzędną. Ze stworami 
możesz rozprawiać się za pomocą noża, 
pistoletu, karabinu i kilku innych równie 
śmiercionośnych narzędzi (polecam mio- 
tacz ogniaj. Ale uwaga - naboi prawie 
zawsze brakuje i oszczędność musi stać się 
Twoją drugą naturą. Mimo to w 
Resident Evil gra się doskonale 
Głównie dzięki temu, że naprawdę można 
się przy niej bać. Pojawiające się znikąd 
stwory wyjące jak obdzierane ze skóry lub 
psy wskakujące znienacka przez okna i rzu- 
cające Ci się do gardła. To wszystko 
dobrane jest w takich proporcjach, że nie 
nudzi się i prawie zawsze zaskakuje. 

Pod względem grafiki Resident Evil 
jest całkiem dobry. Doskonałe są ren- 
derowane pomieszczenia. Wykonano je z 
dużą dbałością o szczegóły i doskonale 
oddają atmosferę domu pełnego niebez- 
pieczeństw. Zastrzeżenia mam jedynie do 
trójwymiarowych postaci. Są dosyć kancia- 
ste i ERYATĘ EŃ mogłyby wyglądać 


lepiej. Choć, gdy podłączy się Saturna do 


naprawdę dużego telewizora i usiądzie w 
odpowiedniej odległości to już tak nie 
przeszkadza. Muzyka, zaś jak to muzyka - 
właściwie podczas grania się jej nie 
zauważa. Słychać głównie jęki i wycia 
stworów, skrzypienie drzwi i tego typu 
rzeczy, ale w tej grze właśnie o to chodzi. 

Gra jest prawie dokładną kopią wersji 
z PSX. Zmieniono ubranka głównych 
postaci i dodano dwa nowe potwory. Poza 
tym gra się identycznie. I tak samo jak 
PsXowy oryginał Saturnowy Resident 
Evil jest grą o fantastycznie oddanej 
atmosferze krwawego horroru. Polecam 
każdemu, kto lubi się bać. 


Yakuza 


j 
j 
I 
| 
| 
i 


| 


przy życiu zostaje dwójka. To Chris 
Redfield i Jill Valentine. Wcielając się w 
jedną z tych postaci musisz przeżyć i 


KONSOLA 10/97 


PRODUCENT: Ę 
Capcom = 
[DOSTARCZYŁ: 4 
Sega 

P: 4 
przygodowa ś 


daniem Wujka Włodka 
Molm zdaniem rewelacja 
Jedna z molch ulubionych 
gler wreszcie na Saturnie. 
Ocena: 95% E 


NOWI 


WUSUEWÓW 


dy w 1991 roku wchodziła do 
sprzedaży 16-bitowa konsolka 
Sega Genesis jednym z najwięk- 
szych hitów na nią był Sonic the 
Hedgehog. la zwariowana platformówka 
z wiecznie gdzieś biegnącym jeżem (hed- 
gehog to z ang. jeż) zdobyła olbrzymią 
popularność a sam Sonic stał się nieofic- 
jalną maskotką Segi. Po ponad sześciu latach 
istnienia Sonica, specjalnie dla wszystkich 
jego miłośników z całego świata Sega przy- 
gotowała kompilację kilku swoich przebo- 
jów spod znaku sympatycznego jeża 
Sonic Jam to tak naprawdę minien- 
cyklopedia poświęcona Sonicowi. Na 
płycie znajdują się cztery gry przeniesione 
żywcem z 16-bitowych konsol. Są to 
Sonic the Hedgehog, Sonic 2, Sonic 3 
oraz Sonic 6 Knuckles. Są to do- 
kładne kople pierwowzorów i wyglądają 
identycznie jak oryginały. Zachowano 
nawet sposób użycia Sonic £ Knuckles, 
w którego kartridż trzeba „wetknąć” 
którąś z części 


(wirtualnie oczywiście) 


„zwykłego” Sonica, aby otrzymać 
gr dodatkową postacią - 
Knucklesem. Wszystkie te gry to bardzo 
fajne platformówki w których musisz prze- 
biec całą planszę (z lewej strony na prawąj 
omijając różnego rodzaju „przeszkadzajki”. 

Jednak najlepszą częścią Sonic Jam 
jest mini-gra nazwana Sonic World. Jest 


Z 


to w pełni trójwymiarowy Sonic biegający 
po świecie 3D ze strumyczkami, mostami, 
pagórkami i ślicznymi ptaszkami fruwa- 
jącymi dookoła. Wszystko to w stylu 
Super Mario 64. |, co ciekawe , niewie- 
le gorzej wyglądające. Nie ma tu co praw- 
da żadnego wymyślnego oświetlania ani 
wygładzania tekstur [w końcu Saturn to 
nie N64), ale efekt i tak jest oszałamiający. 
Jeśli tak mają wyglądać kolejne części 
przygód Sonica, to jestem za! Szkoda 
tylko, że Sonic World to tylko jeden, 
niezbyt duży poziom służący bardziej do 
oglądania niż grania. Możesz na nim co 
prawda pobiegać zbierając złote pierście- 
nie lub popływać w strumyczku, ale 
prawdę mówiąc chodzi o to, abyś 
odwiedził wszystkie budynki w Sonic 
World Są to bowiem mini-muzea, w 
których możesz poznać historię Sonica 
lub obejrzeć okładki wszystkich gier, w 


SONIC JAM" 


Saturn 


| Konsola: SegaSatum ol 


których występuje 


Jest też galeria z 
obrazkami przedstawiającymi Sonica i jego 
przyjaciół (a wbrew pozorom jest ich 


całkiem sporo). Najfajniejsze jest jednak 
kino z wszystkimi animacjami z gier na 
wszelkie platformy. Są też japońskie 
reklamy telewizyjne gier z serii Sonica. 
Razem 15 animacji. 

Sonic Jam został wydany właściwie 
tylko dla sentymentalnych graczy, którzy 
grali kiedyś w 16-bitowego Sonica i teraz 
chcą go sobie przypomnieć. W Polsce co 
prawda Sonic the Hedgehog nie Dył 
nigdy aż tak popularny jak w Japonii lub 
Stanach, ale mimo to warto kupić Sonic 
Jam aby pograć w jedne z lepszych plat- 
formówek w historii konsol. 


Yakuza 


KONSOLA: 
Sega Saturn 


PRODUCENT: = 
Sega = 


DOSTARCZYŁ: 
Sega 


Zdaniem Wujka Włodka: Nigdy 3 
nie przepadałem za Sonicem 
ale Sonic World jest niesamo- 4 
wity. I pomyśleć, że to działa n. 


N a konsolach, a 
N Satumie w szcze- 
gólności, gry 


strategiczne to rzadkość. 
Tym bardziej ucieszyło 
mnie Dragon Force. Jest 
to bowiem całkiem dobra 
strategia i do tego połą- 
czona z RPG. 

W Dragon Force wcielasz się we władcę jednej z ośmiu prowincji na 
magicznej wyspie - kontynencie Legendra. Walcząc razem lub przeciwko 
swoim sąsiadom musisz pokonać Madruka - legendarnego boga zniszczenia. 
Pod sobą masz całe rzesze generałów ochoczo wykonujących Twoje polece- 
nia. Są na tyle inteligentni, że bez problemów możesz zostawić im pa- 
trolowanie okolicy czy też utrzymanie porządku w podbitych miastach. Co 
innego w przypadku bezpośredniego starcia. Bez Twojego udziału się nie 
obejdzie. Podcząs każdej potyczki możesz wysłać do boju dowolnego ze 
swoich generałów (oczywiście o ile są w pobliżu), Każdy z nich to tak 
naprawdę mini armia, czyli około setki żołnierzy. Nimi zaś może być lekka 
piechota, ciężkozbrojni rycerze, wyszkoleni samurajowie a nawet wilkołaki, 
zombie lub inne dziwne stwory. Nie sterujesz ruchem każdego z walczących 
(to by trwało miesiącami!). Wydajesz jedynie polecenia ataku, obrony, 
odwrotu, itp. oraz decydujesz w Jakim szyku ma być ustawione Twoje 
wojsko. Walka toczy się w większości automatycznie. Ty sterujesz jedynie 
generałem i możesz używać czarów na wrogim generale lub ręcznie tłuc 
wrogich żołnierzy. Walka toczy się do momentu śmierci jednego z generałów 
lub wybicia co do nogi wszystkich żołnierzy. Wówczas rozpoczyna się 
„Pojedynek” (przez wielkie „P”]. To nie innego jak spotkanie jeden na jeden 
pomiędzy dowodzącymi obydwu stron. 

Gra wzorowana jest na wielu strategiach rodem z Jąponii (choćby na 
rewelacyjnym Ogre Battle ze SNESa) i oprócz części czysto strategicznej 
ma rozwijający się wątek fabularny [inny dla władcy każdej z prowincji) 
rodem z rasowego RPG. Pod wzglę- 
dem grafiki Dragon Force nie jest 
niczym rewelacyjnym, ale też nie 
musi. To w końcu strategia i nikt nie 
oczekuje jakichś specjalnych fajer- 
werków. Tak samo jest pod wzglę- 
dem dźwięku. Jest całkiem niezły, 
ale nie rewelacyjny. 

Mimo to gra jest świetna, bo o jej 
klasie decyduje to, jak mocno potrafi 
zauroczyć, a zapewniam, że zapom- 
nieć przy niej o całym świecie jest bar- 
dzo łatwo. 


KONSOLA: 

Seaga Saturn 
PRODUCENT: 3 
Sega z. 
DOSTARCZYŁ: 2 
Sega = 
Zdaniem Wujka Włodka: No. 
no. Bardzo dobra strategia w 


otoczce całkiem fajnego RPG 
Szczerze polecam. Ocena: 95% 


Yakuza 


SOWY GAPGGNĄ 


PRYRAGEW 


Nimtendo 64 


Syndicate Wars 
Wszystkie bronie 


Aby otrzymać dostęp do wszystkich 
rodzajów broni wciśnij podczas ani- 
macji początkowej G, G, D, D, LF 
krzyżyk, kółko. Jeśli wszystko zro- 
bisz dobrze powinieneś usłyszeć 
pojedynczy wystrzał. 


Tenka 
Wszystkie bronie 


Zatrzymaj grę, wciśnij LI i przycis- 
kaj trójkąt, PI, trójkąt, kwadrat, PI, 
kółko, kwadrat, kwadrat. Po tej kom- 
binacji puść LI. 


Przeskoczenie poziomu 


Aby natychmiast przejść do następ- 
nego poziomu zatrzymaj grę, wciś- 
nij L2 i wybierz następującą kombi- 
nację: kółko, kółko, kwadrat, trój- 
kąt, PI, kwadrat, trójkąt, kółko. Na 
koniec puść L2. 


Sega Saturn 


Sonic Jam 


W. trójwymiarowym etapie zwa- 
nym Sonic World poumieszczane 
są kolorowe pudełka. Jeśli do nich 
podejdziesz i je przeczytasz (wcis- 
kając A, B lub C) poznasz kody do 
gier z serii Sonie the Hedgehog. 
umieszczonych na płycie. 


Dragon Force 
Vangal 


Vangal jest człowieko-smokiem, 
który uciekł Madrukowi. W zależ- 
ności od tego, jaką postacią grasz 
znajdziesz go w odpowiednich 
miejscach: 

Gongos - wioska na wschód od 
Fiend Tower, Leon -wioska na wschód 
od Fiend Tower 

Reinhard - wioska na północ od 
Estoni, 

Wein - druga wioska na zachód od 
Galfiel, 

Teiris - druga wioska na zachód od 
Galfiel. 

Musisz jednak mieć świadomość, 
że mając Vangala w swoich szere- 
gach będziesz narażony na ataki 
innych ludzismoków, którzy przy- 
będą zabić Vangala. 


Ukryci generałowie 


W grze są czterej „ukryci” gene- 
rałowie. Nie są potrzebni do UKOŃ- 


czenia gry, ale ich posiadanie znacz- 
nie zwiększa szansę na zwycięstwo: 


Vlad = idź do Fiend Tower (kawałek 
na północny-zachód z terytorium 
Wein] tylko i wyłącznie swoim głów- 
nym warlordem. Spotkasz tam Vla- 
da. Gdy go pokonasz przyłączy się 
do Ciebie. 

Sierra - jeśli pędzie z Tobą Vlad spot 
kasz na pewno Ryskina. Gdy poko- 
nasz jego i Sierrę (jest pod wpły- 
wem czaru Ryskina) Vlad użyje 
Dark Orba do zdjęcia czaru z Sierry. 
Trafi ona do szpitala i dołączy do 
Ciebie, gdy wyzdrowieje. 

Hayate 6 Shirox - idź do pierwszej 
wioski na południe od Mikeral na 
terytorium Bozack/lzumo. Zostą- 
niesz zaatakowany przez Shiroxa. 
Gdy go pokonasz pojawi się Hayq- 
te i wręczy Ci Runy Strategii. Wyjdź 
z wioski, odczekaj chwilę i wróć do 
niej. Spotkasz Hayate, który zmie- 
rzy się z Twoim głównym genera- 
łem w pojedynku. Niezależnie od 
tego, czy wygrasz, czy przegrasz 
Hayate i Shirox przyłączą się do 
Ciebie. 


Debug Mode 


Gdy pojawi się ekran z napisem 
„press Start" wciśnij L + P + X + Z. 
Trzymając te przyciski wciśnij D, D, 
G, D, D, LL, L, GD, FP START U 
dołu ekranu powinien się pojawić 
napis „Debug Mode” Co prawdą, 
nie mam pojęcia do czego on służy 
(z reguły tym mianem określa się 
specjalny tryb używany przez 
autorów gry do testów - typu UsuU- 
wanie błędów itp.], ale może coś 
jakoś go wykorzystasz. 


Używane oznaczenia: 
D- dół, 

G - góra, 

L- lewo, 

- prawo. 


Saturn 

LI - przycisk z przodu joypada, po 
lewej, 

PI - jak wyżej, ale po prawej. 


PlayStation 

LI, PI - przyciski z przodu kontrole- 
ra, górny rządek, odpowiednio po 
lewej i po prawej, 

L2, P2- jak wyżej, ale dolny rządek. 


Plus [-+) oznacza, że przyciski należy: 
wciskać jednocześnie. 

Przecinek (,] oznacza, że przyciski - 
należy wciskać po kolej. 

Większość kombinacji trzeba wy 
konywać bardzo szybko. 


Triki sponsoruje 
Yakuza S.A. 


Niniejszy suplement powstał na 
podstawie rozgrywek z włączoną 
opcją „fog of war” oraz realistycznym 
utrzymaniem armii i gospodarką 
agrarną. 


GOSPODARKA 


Jest to niezwykle istotna część 
dzieła, dlatego poświęcę jej nieco 
miejsca. Aby prowadzić zwycięskie 
batalie, musisz dysponować potężną 
siłą militarną, a tą zapewnić może tylko 
syte i zadowolone 
społeczeństwo.  Pier- 
wsza sprawa to zape- 
wnienie mu _ dostate- 


Jak wiadomo, w jego (= 


skład wchodzi bydło, 
nabiał oraz zboże. Na 


tym pierwszym. Możliwe, że przez Ś 


długi czas będziesz zmuszony do 
bazowania tylko na krowach, gdyż na 
zboże akurat nie ma miejsca, a użyźni- 
anie gleby zabiera sporo czasu. 
ilość pastwisk, aby miało dość 
przestrzeni. Zdecydowanie unikaj 
„przekrowienia” (na jednym polu stoją 
trzy osobniki), Gdy masz za dużo 
bydła, po prostu je sprzedawaj. 
'Uszczuplenie liczebności stada o ok. 


10% zwykle wystarcza. W ostate- 
czności, kiedy na wizytę kupca się nie 
zanosi (tylko on handluje towarami), 
wyślij nadwyżkę do innego hrabstwa 
lub zwiększ liczbę pastwisk. 


populację i mają przyzwoitą cenę 
rynkową, to jeszcze dają mleko, które 
przetworzone jako nabiał pozwala w 
najlepszym wypadku uniezależnić się 
ad zboża. Po czym poznać, że jesteś 
w tak komfortowej sytuacji? Jeśli 


NUDE 


EM 


EZEDRIE 


wejdziesz 
do okna informacyjnego zużycia 
pokarmu, usłyszysz swego doradcę: 
„All your people are fed by dairy, my 
szczęściem, musisz jednak osiągnąć. 
liczbę ok. 240 sztuk na każdy tysiąc 
mieszkańców i stopniowo zwiększać 
liczbę pastwisk. Nie zapominaj przy 
tym o utrzymywaniu na łąkach tylu 
pasterzy, ilu tylko się da. Na jedno pole 
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swoją powierzchnię. Liczba ta będzie 
co roku większa, wraz ze zwięk- 
szaniem się populacji w danym hrabst- 
wie: 


części roku nie będziesz mógł tego 
poprawić. Znamienne, że pola na 
zasiew możesz wybierać tylko zimą, 
podczas gdy pastwisko możesz. 
stworzyć w dowolnej 
chwili, wynika to jednak 
z charakteru samych 
roślin. Jak łatwo się 


pory roku, warto więc pamiętać, że w 
sezonie zimowym odnotujesz pod- 
wójne straty w zapasach zboża, 
wynikające zarówno ze zużycia ziaren 
na wiosenny zasiew, jak iz konsumpcji 
przez obywateli. Oczywiście, możesz 
jeszcze zmienić rozkład zużycia i do- 
stosować go do swoich planów. Istotne 
znaczenie ma tu profilowanie diety 
mieszkańców. Dzięki tej opcji możesz 
zminimalizować straty bydła kosztem 
zboża i odwrotnie. Nigdy nie po- 
winieneś pozwalać na zbyt znaczny 
ubytek zapasów. 

Nie tylko zimą możesz odnotować 
straty w swoich zapasach zboża. 
Podobnie będzie wiosną i latem. Jest 
to najzupełniej naturalne i nie musisz 
się tego zjawiska obawiać. Wynika 
ono stąd, że ludność jedynie pochłania 
wtedy produkty pochodzące z uprawy. 
zyski musisz poczekać do jesieni, 
wtedy bowiem odbywają się zbiory. 
Dopiero roczny bilans pozwala 
stwierdzić, czy Twoje zapasy kurczą 
się, czy też rosną. 

Chciałbym jeszcze wspomnieć o 
zaawansowanym systemie uprawy 
roli. Jeśli grasz z włączoną tą opcją, 
musisz zdawać sobie sprawę, iż 


polówki". Oznacza to, że na każde trzy 
pola jedno w danym roku powinno 
h (póź: 
ilustracja). Jeśli masz cztery pola, 
także możesz pozwolić sobie na 
nieużywanie tylko jednego kawałka 
ziemi, jednak przy większej liczbie (np. 
pięć lub sześć) powinieneś już dać 
odpocząć dwóm polom. 

Na koniec paragrafu wypada 
wspomnieć o. dwóch rzeczach. Pier- 
wsza to odrębność zasobów jedzenia 
dla każdego hrabstwa. To, co uczynisz 
z surowcami spożywczymi, dotyczy 
cyjnej. Za to masz możliwość ich 
transportu do dowolnego obszaru 
należącego do Ciebie. Ten proces 
może czasem potrwać, a transfer pro- 


duktów będzie obrazowany przez mały 
wozik konny na planszy przesuwający. 
się w stronę celu w każdej turze. Stąd 
prosty wniosek, iż im dalej znajduje się 
tym dłużej 


docelowa prowincja, 


będziesz musiał czekać na przybycie 
konwoju, co naturalnie należy uwzglę- 
dnić podczas planowania swoich 
działań. Nie radzę wykonywać podob- 


gdy wrogie wojska 


nej operacji, 
panoszą się w Twojej prowincji, gdyż 
karawana może zostać w czasie drogi 
przechwycona i zniszczona. 


LUDNOŚĆ 


Aby zrobić cokolwiek, musisz 
mieć dużo ludzi. Zgodnie z instrukcją, 
ich liczba zależy od jedzenia, a także 
od morale. Zajmijmy się tym drugim. 
Jeśli musisz szybko zwiększyć zado- 
wolenie ludzi i posiadasz dość złota, 
możesz wykosztować się na piwo. Ma 
ono tę zaletę, iż działa natychmiast. W 
ten sposób możesz podnieść stopień 
szczęśliwości społeczeństwa o pięć 
punktów w ciągu tury. W normalnej 
sytuacji raczej odradzałbym podobne 
posunięcie ze względu na duże koszty 
i niewielki w stosunku do nich efekt. 
Zupełnie inna sytuacja zachodzi, gdy 
stajesz się (w wyniku podboju) posia- 
daczem ziemi, której mieszkańcy są 
wycieńczeni i skrajnie niezadowoleni. 
Stan powyższy na dłuższą metę 
prowadzi do rebelii, zatem bez waha- 
nia winieneś kupić im piwa. Jeśli oby- 
wateli jest dodatkowo mało, straty 
pieniężne będą nikłe. Powtarzaj czyn- 
ność co sezon, dopóki wskaźnik nie 
podskoczy powyżej 30. punktów. 
Oczywiście, aby tak było, musisz 
zapewnić im żywność, ale to zostało 
objaśnione wcześniej. 

Ważnym jest fakt, iż wysoki 
stopień zadowolenia powoduje do- 
datkowy wzrost populacji dzięki imi- 


umierają ludzie. Aby poprawić ich 
zdrowotność, zwiększ dawki żywności 
(nawet na triple - nie żałuj). Po dwóch, 
trzech sezonach zauważysz poprawę. 
Inne przyczyny zmian nastroju to 


_ podatki (powyżej 5% zaczynają się 


punkty ujemne), pobór do wojska (im 
mniejsza populacja hrabstwa, tym 
drastyczniejsze zmiany), a także 


zdarzenia losowe, które przytrafić się 


mogą każdemu. Według moich 
doświadczeń stopień szczęśliwości 
powinien być utrzymywany w pobliżu 
_ 90%, co pozwala nawet na zwiększe- 
nie podatków w razie potrzeby. 


HANDEL 


Zdobywanie pieniędzy w grze 
odbywa się na dwa sposoby: z 
podatków oraz handlu. Ten drugi, 
rzecz jasna, może mieć miejsce tylko 
przy udziale kupców. 

Dobrym materiałem do handlu są 
krowy, Jeśli będziesz produkował je na 
eksport, w szybkim czasie dojdziesz 
__ do znacznych zysków. Opłacalna jest 
_ również wymiana kamienia na go- 
tówkę. Ten ostatni może być wydoby- 


_ wany w sporych ilościach, a jedyny 


cel, do którego jest używany, to 
budowa zamku, szybko więc możesz 
stać się właścicielem magazynu 
pełnego skały niekoniecznie Ci 
Sprzedaż drewna i żelaza bywa 


"_ usprawiedliwiona tylko w przypadku, 


gdy masz pewność, iż nie będziesz ich 
w najbliższym czasie potrzebował, 
osobiście jednak radzę zostawić sobie 


ju broni jest nieopłacalne (patrz: 
tabela). Ściągną z Ciebie ostatnie 
spodnie. Uciekaj się do tej ewentual- 
ności tylko wtedy, gdy masz nóż na 
gardle, tzn. gdy wrogie armie stoją u 
Twoich wrót, a nie masz dość sprzętu 
'w magazynach. 


należą do drogich. Takich żołnierzy, 
zwłaszcza w pierwszym etapie gry, 
Uzupełnieni o stu łuczników, mogą w 
szybkim czasie zająć nawet trzy hrab- 
stwa. 

Mając na uwadze szybkość 
działania rywali, niemal od początku 
winieneś konstruować broń. Najlepiej 
chyba tworzyć łuki, a to ze względu na 
ich niewielkie koszty i ilość wyt- 
budując miecze i piki. Wydaje mi się, iż 
PezNYGE śmócZg jest na dłuższą 


Pamiętaj także, że nie da się połączyć 
dwóch związków taktycznych, w 
których są najemnicy, a także iż w 
noczyć tylko dwa oddziały. Odradzam, 


przeciwnik posiada ograniczone zaso- 
by, nękając go przez kilka lat z rzędu 
osiągniesz bardzo korzystny efekt: 
żołnierze oponenta, nieopłacani od 
Jesien, je) jgsliu ge) tejptEziceż] 


marzonym partnerem jest za to Baron. 
Choć nie sprawia wrażenia wy- 
tylko, że bardzo często bardziej 
potrzebuje pomocy, niż Ty. Jeśli to 
możliwe, utrzymuj z nim przyjacielskie: 


stosunki | staraj się szybko 
doprowadzić do sojuszu. Najwięcej 
uwagi wymaga natomiast Biskup. 
Walczy bardzo sprawnie, do tego jest 
niezłym kłamcą. Jego staraj się wye- 
liminować tak szybko, jak się tylko da. 
Potem możesz mieć poważne kłopoty. 


mi sojusze, by w 
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przeszkadzają Cj, zasypując cały 
Cżas gradem strzal. Jeśli to możliwe, 
staraj się wyeliminować ich przed 
włażciwym starciem. | 
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SPIS ZDARZEŃ LOSOWYCH, KTÓRYMI ZOSTAŁEM 
NAWIEDZONY PODCZS ROZGRYWKI 


Cow bonanza - niezwykła aktywność wśród bydła zaowocowała 

niespodziewaną nadwyżką w ich pogłowiu. 

Wedding fever - wzrosła liczba małżeństw, w skutek czego, 

przybyło ludzi ponad oczekiwaną liczbę. | używać ciężkiego 

Grain found - w hrabstwie zostały znalezione dodatkowe worki ROEE 
| ze zbożem. 


Z kolei 


NEGATYWNE 


Drough - kraj został nawiedzony przez uciążliwą suszę, która 
zniszczyła kilka pól. 

Wolves - watahy wilków napadły na pastwiska. Strata pewnej 
ilości krów. 

Floods - wody wystąpiły z brzegów, zalewając pobliskie tereny. 
Strata kilku pól. 


| Plague - śmiertelna choroba spowodowała wzrost śmiertelności | | „ 
Ul 


wśród obywatelishrabstwa. s. 
| Bad cattle stock - wiele krów było w tak kiepskim stanie że trze- | | Pika 

ba je było dobić. Kusza | ae Z BYZRTINEE 

Rats!! - szczury grasowały wśród zapasów zboża. Wiele wor- Miecz ć IPS CG 

ków zostało utraconych bezpowrotnie. | Maczuga iż | > 

Mad cows! - nie słyszałeś o chorobie wściekłych krów? 


KEEKAREEE 


AWEGY ten dedykowany jest 
__ osobom, które chcą poczuć żar walki, 
_ a jednocześnie nie posiadają umiejęt- 
ności Chucka Yeaggera. Powstał on w. 
_ oparciu o wersję „Gold* z najwyższymi. 
_ poziomami realizmu i agresywności 
Ę przeciwnika. 


NA POCZĄTEK 


Ę Zacznijmy od omówienia syste- 
3 mów śmigłowca, z którymi możesz 
mieć kłopoty. Program oferuje dwie 
_, odmiany Apacza, powstaje zatem 
pytanie, do czego są przydatne? 

j Wersję AH-64A (zwykła) mogę 
polecić osobom, które chcą uniknąć 
złożonych sekwencji czynności. Jest on 
dużo prostszy w obsłudze, gdyż za- 
wiera tylko system celowania TADS z 
trzema trybami wyświetlacza, pozwala 
więc na natychmiastowe blokowanie 
obramowania celu i odpalenie rakiety. 
Oczywiście, nie ma róży bez kolców, 
zatem wiedz, że możesz w ten sposób 
_ namierzać tylko jeden cel. Ponadto nie 
posiadasz radaru, który znacznie 
ułatwia omijanie stanowisk nieprzyja- 
_ ciela. Dlatego osobiście radzę zapoz- 
_ nać się jednak z wersją AH-64D 
(Longbow), która pozwala na 
brawurowe ataki o każdej 
_ porze dnia i nocy, podczas 
gdy wersja podstawowa wy- 
' maga dużo większej ostro- 
_ źności. Ponieważ karta referencyjna 
-_ nie wspomina, jak w drugiej maszynie 
-_ włączać radar (opisano to tylko w prze- 
_ wodniku instalacyjnym), napomknę, iż 
należy uruchomić jeden z trybów 
IHADDS lub walki powietrznej (shift+3 
-.8) i nacisnąć ENTER na klawiaturze 
numerycznej. 

Tryb namierzania radarem (FCR) 
w wersji D zwiększa Twoje pole widze- 
nia, jednak tylko w obszarze 90 stopni 
przed śmigłowcem. Istotne jest, iż nie 
widzi on oddziałów piechoty wroga. 
Tych możesz niszczyć tylko poprzez 
TADS. Będąc w tym trybie nie możesz 
nakierowywać celowników na obiekty 
' za pomocą hełmu, namierzaniem zaj- 
muje się całkowicie komputer. 
4 Teraz uzbrojenie. Bez względu na 
__ rodzaj misji zawsze powinieneś zabie- 
_ rać ze sobą Stingery, bowiem tylko one 
poradzą sobie szybko ż helikopterami 
' wroga. Pozostała część uzbrojenia 
zależy już od typu zadania. Wbrew 
' temu, co mówi instruktor podczas 
' szkolenia, nie należy pozostawiać. 
' sprawy doboru rakiet technikom. Ich 
' propozycje rzadko mi odpowiadały. 
_ Jeśli zamierzasz atakować dużo czoł- 
gów, załaduj 16 rakiet Hellfire. Z kolei 
podczas misji likwidujących lotnictwa 
przeciwnika powinieneś uzbroić się 
nieco lżej, co pozwoli zyskać na zwrot- 


UZBROJENIE 


Ę Typ broni Zasięg minimalny (km) | Zasięg maksymalny (km) 
Jm PRRSPĘTAJREH RADIOWA| 


| oiaap zai i i 


szybkości w czasie walki po- 
wietrznej. Moim ulubionym sposobem 
jest uzbrojenie zarówno siebie, jak i 
skrzydłowego w same Hellfire'y, dzięki 
czemu można naprawdę poszaleć. 
Wadą tego rozwiązania jest duży 
ciężar maszyny utrudniający lot na 
małej wysokości. 


SZTUKA LATANIA 


Wbrew pozorom pilotaż śmigło- 
wca bojowego nie należy do rzeczy 
ekstremalnie trudnych. Cała sztuka 
polega na pochyleniu dziobu Apache'a 
i za pomocą klawiszy [+] i [-] utrzymy- 
waniu żądanej wysokości. Podczas 
podróży nad terenem przeciwnika nie 
polecam raczej przekraczania 100 
węzłów na godzinę. Łatwo wtedy o 
kłopoty w postaci gniazda działek 
przeciwlotniczych ukrytego za niewin- 
nie wyglądającym wzgórzem. Jeżeli to 
możliwe, powinieneś unikać przelotów 
nad wysokimi górami. Przede wszy- 
stkim wystawia Cię to na promie- 
niowanie radarowe, a poza tym grozi 
uderzeniem o ścianę skalną przy byle 
pomyłce. Takie przeszkody należy 
omijać szerokim łukiem. Bardzo 


poniżej 15 węzłów, możesz wykorzys- 
tać tryb zawisu (H), a komputer wy- 
kona za Ciebie resztę. 

Ostatnia sprawa to wykonywanie: 
nawrotów. Podczas przechyłu zauwa- 
żysz szybko, że wytracasz wysokość. 
Należy wtedy podciągnąć drążek 
sterowy do siebie i zwiększyć moc sil- 
ników na tyle, aby przestać opadać. 
Jeśli wykonujesz obrót o przechyle 
ponad 45 stopni i blisko ziemi, uważaj, 
aby nie zejść na 8 stóp, bowiem 
zahaczysz wtedy łopatami o podłoże i 
rozbijesz się. 


PRZECIWNICY 
| WALKA Z NIMI 


Programiści zadbali, abyś miał co 
robić i stworzyli całą armię oddziałów 
pancernych, przeciwlotniczych i wspar- 
cia. Zacznijmy od tych pierwszych. 

Reprezentowane są one przez 
kilkanaście pojazdów, od prawdziwie 
prehistorycznych po całkiem nowocze- 
sne. Dla Ciebie, jako pilota śmigłowca, 
stanowią one niewielkie zagrożenie, 
uzbrojone w karabin 7.62 mm. Jeśli 
zatem masz dość rakiet, poradzisz 
sobie z nimi bez problemu. Jedyny 
problem to gruby pancerz niektórych 
pojazdów, czyniący Twoje uniwersalne 
działko bezsilnym. Co więcej, czołgi 
produkcji rosyjskiej potrafią czasami 
wytrzymać uderzenie Hellfire'a 
(zwłaszcza T80U, wyposażone w 
osłonę reaktywną). Musisz wtedy 
dokończyć robotę drugim pociskiem. 


ONGBOW 


GOLD 


waźną zasadą jest pozostawanie na 
niewielkich wysokościach. Podziwiać 
widoki z góry możesz tylko wtedy, gdy 
w promieniu 6 km nie ma żadnego 
pojazdu wroga. Przyzwoitą wartością 
może być 70 stóp nad ziemią, lecz nie 


zawsze jest ona wystarczająca. 
Niektóre baterie przeciwlotnicze (np. 
2S6 Tunguska i Sa8 Gecko) potrafią 
śledzić statek poniżej tego pułapu. 
Wtedy musisz zejść poniżej 40 stóp. 
Omawiana taktyka zdaje rezultat 
wobec większości przeciwników. Jeśli 
jednak zbliżasz się do 286 i jesteś w 
odległości mniejszej niż 2 km, a po- 
nadto nie chroni Cię żadna przeszkoda, 
przygotuj się na poważniejsze konsek- 
wencje. Jedynym ratunkiem jest tu 
natychmiastowy atak, zejście poniżej 
20 stóp bądź lądowanie. 

Warto rzec słówko o hamowaniu. 
Nie jest to czynność łatwa, zwłaszcza, 
gdy lecisz ze sporą prędkością i nagle 
stanąłeś wobec kilku wyrzutni SAM. Z 
mojego doświadczenia wynika, że naj- 
lepszą metodą na zatrzymanie się jest 
stopniowe wytracanie prędkości po- 
przez podnoszenie dziobu do góry przy 
jednoczesnym zachowaniu bezpie- 
cznej wysoki Jeśli zwolniłeś już 


Ogólnie rzecz biorąc, są to łatwe i 
niezbyt groźne cele. 

Bardzo niebezpieczne są z kolei 
wyrzutnie rakiet ziemia-powietrze 
(SAM). Ich główną bronią nie są jed- 
nak rakiety, lecz stacje radarowe, 
stojące zwykle opodal. Dysponujące 
sporym zasięgiem (do 25 km) mogą 
naprowadzać na Ciebie inne jednostki, 
zwłaszcza śmigłowce. Jeśli zatem 
zauważysz pędzące na Ciebie Hindy, 
możesz być pewien, że zostałeś już 
dostrzeżony. Podczas lotu powinieneś 
w pierwszej kolejności likwidować 
właśnie radary. Najczęściej spotkasz 
następujące zestawy: 

a) Sa11 + Snow Drift Radar 

b) Sa9 + Bar Lock Radar 

©) Sa8 + Bar Lock lub sam 

d) Sa6 + Long Track Radar + 
Straight Flush Radar 

€) Sa13 samodzielny 

f) Sa15 samodzielny 

g) Skyguard Sparrow + Skyguard 
Radar + Early Warning Radar 

Go do samych stanowisk rakie- 
towych, nie są niebezpieczne, jeśli 
pozostajesz nisko i ukrywasz się. 
Ponadto każda wyrzutnia ma coś 


takiego, jak zasięg minimalny. Jest to 
odległość, poniżej której nie można 
wystrzelić pocisku (Twoja broń 
również ma takie ograniczenia, patrz: 
tabele). Jeśli uda Ci się podlecieć tak 
blisko, możesz bez obaw przejść w 
zawis i zaatakować działkiem. Średni 
zasięg minimalny wroga wynosi ok. 1 
km, jednak np. Sa8 i Sa15 może 
namierzać poniżej tego dystansu. 


Walka przy użyciu działka 
Kierunek lotu Najpierw likwiduj obronę 
przeciwłotniczą 


* 
kierunek patrzenia 
pilota 


kat powinien wymi 
©0 najmniej 30) stopni 


*K 


ść co najrnniej 


Prędk 
100 kp 


Po czym poznać, że jesteś namie- 
rzany? Na wyświetlaczu pojawi się linia 
ciągła łącząca stanowisko ogniowe z 
Twoim śmigłowcem, a z głośników roz- 
legnie się pisk. Jeśli sygnał ciągły zmie- 
ni się w przerywany, masz ostatnią 
szansę, aby się ukryć. Zaraz potem 
zostanie wystrzelony pocisk. Wtedy 
pozostaje Ci tylko nagły zwrot ze 
wzrostem prędkości, albo przypadnięcie 
do ziemi. Podkreślam, że samo wystrzeli- 
wanie cynfolii absolutnie nie wystarcza! 

Inny rodzaj zagrożenia stanowią 
działka przeciwlotnicze (AAA). Co 
prawda, jeśli trzymasz się z dala od 
nich, nie stanie Ci się krzywda, jednak 
w czasie walki są one bardzo częstym 
obiektem ataku. Przeciwko nim naj- 
bezpieczniej jest używać Hellfire'ów i 
to z odległości powyżej 1,5 km. W cza- 
sie gry przekonasz się, że ruchome 
zestawy, takie jak ZSU23, stoją zwykle 
po cztery, lub po dwa, uzupełniając 
parę wyrzutni SAM. Z kolei sta- 
cjonarne ZPU4 chronią na ogół obozy 
przeciwnika. Wyjątek od tej zasady 
stanowi 286, która niemal zawsze stoi 
bez dodatkowej osłony, jednak jej siła 
rażenia w zupełności to usprawiedliwia. 

Wreszcie ostatnia grupa, prakty- 
cznie najmniej groźna, to piechota 
(niebezpieczna jest odmiana wypo- 
sażona w ręczne wyrzutnie), a także 
ciężarówki, które często stają się ofia- 
rami Apaczów. Osobną kategorię 
stanowi artyleria, która choć nie jest 
groźna dla Ciebie, stanowi ważne 
ogniwo obrony. Mam tu głównie na 
myśli działa So122 występujące na 
wszystkich, oprócz Panamy, frontach. 
Oprócz nich spotkasz też Scudy i 
Frogi-7, zupełnie bezbronne wobec 
Twoich pocisków. 

Walka z wymienionymi obiektami 
sprowadza się zwykle do wystrzeliwa- 
nia rakiet z ukrycia, bądź też nagłych 
rajdów na stanowiska ogniowe. Zde- 
cydowanie preferuję tu tryb bez- 
pośredni lokowania celu, gdyż pośred- 
ni, choć bezpieczniejszy, wymaga 
niezłej gimnastyki. Zasadnicze filo- 
zofia jest prosta: obierz ce| 


pocisk i wykonaj czynności od począ- 
tku. Jeśli lecisz Longbowem, wystar- 
czy, abyś na chwilę wychylił się i obej- 
rzał teren, a następnie z powrotem 
ukrył. W trybie FOR możesz obrać cel 
w ogóle go nie widząc. Potem tylko 
nakaż skrzydłowemu atak, a gdy on 
ściągnie na siebie uwagę przeciwnika, 
wyskocz i dokończ dzieła. W ten spo- 
sób możesz też przekazywać cele lot- 
nictwu i artylerii. Podczas zawisu przed 
ścianą wzgórza musisz utrzymać 
wysokość pozwalającą pociskom na 
swobodny lot, jeśli bowiem znajdujesz 
się zbyt blisko skały i uzyskałeś 
obramowanie celu, rakieta po wystrze- 
leniu natychmiast uderzy w podłoże. 
Co zrobić, gdy nie posiadasz już 
rakiet, a zostało Ci tylko działko? Najle- 
piej byłoby po prostu trzymać się z 
daleka od wszelkigo zagrożenia, cza- 
sem jednak nie masz wyjścia i musisz 
zaatakować. Z moich doświadczeń wy- 
nika, że takie posunięcie jest wielce 
ryzykowne i nierzadko kończy się śmier- 
cią pilota. Aby zminimalizować praw- 
dopodobieństwo powrotu do domu w 
trumnie, musisz zmniejszyć wysokość 
do ok. 25 stóp i znacznie przyspieszyć 
(patrz: rysunek dotyczący walki przy 
użyciu działka). Rzecz jasna, nie 
wolno Ci lecieć prosto na cel, gdyż 
zrobi z Ciebie sito, zanim zdążysz 
zareagować. Między Twoim kierun- 
kiem lotu a obiektem powinno być 
odchylenie przynajmniej 30 stopni. 
Dzięki temu staniesz się trudniejszy do 
trafienia, podczas gdy Twoja broń 


Bitwa powietrzna - Wariant 1 
Faza 1 


będzie cały czas wycelowana w ofiarę. 
Za pomocą klawisza [G] zmień ilość 
pocisków w salwie do 20 i strzelaj 
seria za serią. Po dwóch=trzech 
strzałach powinieneś usłyszeć trium- 
falne „all right". Dobrze, jeśli podczas 
akcji towarzyszy Ci skrzydłowy, wtedy 
ogień wroga przeniesie się na niego. 

Walkę powietrzną zostawiłem na. 
koniec rozważań na temat taktyki, jest 
ona bowiem dużo trudniejsza i wyma- 
ga znacznie większych umiejętności, 
niż strzelanie do czołgów. Przede 
wszystkim, aby uniknąć zaskoczenia, 
co jakiś czas powinieneś przełączać 
się w tryb walki powietrznej (shift+4) i 
sprawdzić, czy nie zbliża się coś od 
tyłu. Po zauważeniu przeciwnika masz 
dwa warianty do wyboru: 

1. Wyhamuj tak szybko, jak się 
da. Jeśli śmigłowce dostrzegłeś dosta- 
tecznie wcześnie, będziesz miał na to 
czas. Odczekaj, aż napastnicy zbliżą 
się na odległość ok. 4 km i nakaż 
skrzydłowemu wystrzelenie Stingerów. 
Gdy usłyszysz „Fox two!*, znaczy to, iż 
właśnie przystąpił do akcji. Sam nie 
otwieraj ognia, dopóki Twoja ofiara nie 
zbliży się na 2 kilometry. Jeśli wal- 
czysz z Mi28 Havoc, będziesz musiał 
zejść niżej, aby zminimalizować efekt 
ostrzału przezeń prowadzonego już z 
odległości ponad 3,5 km. Potem wys- 
trzel rakietę i obserwuj ofiarę. Jeśli 
została trafiona, dokończ ją z działka i 
zajmij się innym celem. 

2. Przyspiesz do 130 węzłów na 
godzinę. Zaraz po osiągnięciu dystan- 
su 5 km wydaj skrzydłowemu rozkaz 
ataku, a sam wystrzel dwa Stingery w 
odstępie sekundowym. Drugi pocisk 
powinien trafić. Po osiągnięciu prze- 
wagi w szybkości wykonaj nawrót i 
zniszcz wroga w walce kołowej. Ten 
wariant jest dynamiczniejszy, ale i nie- 
bezpieczniejszy, gdy masz do czy- 
nienia z większą liczbą przeciwników. 

Bez względu na wybór sposobu 
starcia, musisz pamiętać, aby nie odd- 
alać się zbytnio od skrzydłowego, gdyż 
pozostawiony samemu sobie często 
przegrywa on walkę jeden na jeden, a 
nieprzyjaciel z pewnością potem wy- 
korzysta przewagę ilościową. 

Reasumując, walka powietrzna 
należy do bardzo wymagających, 
radzę zatem poćwiczyć na poligonie 


Objaw 


lewej części kokpitu. 


Bez wyraźnej przyczyny 
przechyłasz się na lewo lub prawo. 


zakręty na małych wysokościach i 
nagłe zatrzymywanie. 


Bitwa powietrzna - Wariant 2 
Faza 1 


Faza 2 


TEATRY DZIAŁAŃ 


Oto krótkie charakterystyki obsza- 
rów, nad którymi przyjdzie Ci walczyć: 

Irak - Moim zdaniem, jest to 
najłatwiejszy teren, a przez to wspa- 
niale nadający się do nabierania wpra- 
wy w operowaniu systemami uzbroje- 
nia. Przeciwnik jest tu bardzo liczebny, 
nie posiada jednak sprzętu, który 
mógłby się mierzyć z Twoim. Posiada 
za to bardzo dużo czołgów T72 i dzia- 
łek ZSU23, przez co przedzieranie się 
za linię frontu bywa pełne wrażeń. 
Jedyne lotnictwo, jakie spotkałem, to 
Mi 24 Hind, niezbyt zwrotne, a przez to 
łatwe do trafienia. Teren jest dość płaski, 
udaremniając wszelkie próby ukrycia 


Oto krótkie zestawienie uszkodzeń Twojej maszyny i ich symptomów 


| Przyczyna 


Zgasł jeden z wyświetlaczy. 


Zapaliły się pomarańczowe lampki w 


nie przeniósł się na drugi mechanizm. 


(o ile w ogóle możliwy). 


Uszkodzony kokpit. Prawdopodobnie TADS też nie działa, więc masz utrud- 
nione zadanie, jednak możesz nadal je wykonać. 


Zostałeś trafiony w silniki. Jeśli jest to tylko awaria jednego, na drugim możesz 
śmiało kontynuować misję. Jeśli nie działają obydwa, jedyny ratunek w autoro- 
tacji. Gdy jeden z silników płonie, musisz natychmiast go wyłączyć, aby pożar 


Masz uszkodzone skrzydło. Jednocześnie straciłeś rakiety umieszczone na 
Przeciwnik zniszczył Twój wirnik ogonowy. Dalszy lot jest raczej niewskazany 


Zostało ono uszkodzone lub całkiem zniszczone. Tak czy inaczej, musisz się 


bez niego obyć. 


się, ale też i nie ma przed czym. Za 
nielicznymi wzgórzami zwykle ukry- 
wają się baterie przeciwlotnicze. 

Panama - Przeciwnik nie jest 
szczególnie wymagający, głównie dla- 
tego, że dysponuje niezbyt dobrym 
sprzętem. Tylko tutaj spotkasz jednos- 
tki nawodne w postaci kutrów patro- 
lowych (siłą ognia dorównują bojowym 
wozom piechoty). Stanowiska przeciw- 
lotnicze pozostają na tyle niemrawe, iż 
Twoje działania odbywają się prawie — 
bez zakłóceń. Jedyny problem stanowi. 
teren: niezwykle urozmaicony, sprzy= 
jający zastawianiu pułapek między © 
wzgórzami. Znaczenia nabiera tu 
piechota, wyposażona w wyrzutnie 
pocisków kierowanych. Podczas lotu 
staraj się likwidować baterie znaj- 
dujące się na brzegu wyspy. 

Ukraina - To już wyższa szkoła - 
jazdy. Przeciwnik jest wyposażony w 
najnowocześniejszy sprzęt do walki, 
posiada go dużo i stanowi nie lada * 
wyzwanie. Problem stanowią głównie 
niebezpieczne Mi28 Havoc i zestawy 
przeciwlotnicze 256 Tunguska. Misje 
na ogół są długie i rozgrywają się na - 
zapleczu nieprzyjaciela. Teren dość 3 
górzysty, przeplatany gdzieniegdzie. 
równinami; jednym słowem, jest gdzie 
się schować. Czołgi reprezentowane 
wyłącznie przez T80U. 

Korea - Scenariusz zdecy- 
dowanie dla zaawansowanych graczy. 
Choć wróg nie dysponuje super- 
nowoczesnym sprzętem, przytłacza 
liczebnością. Z wojsk łądowych spot- 
kasz tu zatrzęsienie czołgów, poczy- 
nając od T55, a kończąc na T72. 
Obrona przeciwlotnicza jest nieco 
nowocześniejsza, dysponuje bowiem 
nawet Sa15. Kłopot sprawiać mogą 
śmigłowce - duża ilość Mi24 prowa- 4 
dzonych przez agresywnych pilotów - 
oraz samoloty, chętnie atakujące 
amerykańskie maszyny. Jeśli to 
możliwe, unikaj starcia z nimi. Teren 
należy do zróżnicowanych, a misje są 
wyjątkowo długie i pokrętnie obja- 
śnione. 


MISJE HISTORYCZNE 
Na zakończenie krótki komentarz 


do misji historycznych w Panamie i 
Iraku. 


JEDNOSTKI POWIETRZNE WROGA 
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wszędzie 

Panama 
Panama 
Panama 


Skyguard/Sparrow| 
Skyguard AAA 
LAV300 AAA 


wszędzie 

Irak, Ukraina, Korea 
Irak 

wszędzie 

wszędzie 

Panama 

Korea 

wszędzie 

wszędzie 

Panama 


4 80122 

j Scud 
Ural Truck 
Budowle 
Patrol Gunboat 
Frog 7 
Piechota 
Piechota z wyrzutnią| 
Tankowiec 


Oznaczenia: 

i broń przydatna do niszczenia celu, 

kd broń zalecana do niszczenia celu 

1km broń przydatna tylko z odległości poniżej 1 km, 

- broń nieprzydatna. 

Uwaga 1: Ilość punktów przyznawanych za zniszczenie celu została obliczona na drodze eksperymentu metodą śred- 
niej ważonej i nie musi w stu procentach odpowiadać stanowi faktycznemu. 

Uwaga 2: Za wykonanie misji przyznawane są spore premie punktowe, za niewykonanie punkty zdobyte w czasie 
akcji są odejmowane. 
Uwaga 3: Śmigłowce znajdujące się na ziemi można niszczyć dowolną bronią. 


Operacja „Pustynna Burza* - Misja 1: Darkover 

; z *| Cel: Zniszczyć stanowiska radarowe wroga. 
Pora: noc. 
Artyleria: brak. 
Lotnictwo: brak. 
Komentarz: Misja dość trudna ze względu na dużą ilość obrony przeciwlotniczej. 
Zamiast drogi wskazanej przez dowództwo wybierz raczej zaznaczoną na rysunku 
zieloną linię. Będziesz musiał stoczyć walkę z kilkunastoma ZSU23. Twoim 
zadaniem jest zlikwidowanie pięciu radarów zlokalizowanych w punkcie 2. 


Operacja „Pustynna Burza* 
Misja 2: Lime Freeze 


|: likwidacja obrony przeciwlotniczej. 
Pora: noc. 

Aryleria: tak. 

Lotnictwo: A10. 

Komentarz: Obiekty do zniszczenia 
czekają w punktach 2 i 3. Jest ich ra- 
zem pięć. Po drodze spotkasz sporo 
ZSU i trochę czołgów. Jeśli zachowasz 
ostrożność, wyjdziesz z tego żywy. 
Oto Twoje cele: 


j 


Operacja „Pustynna Burza” 
Misja 3: Ruby Blue 


Oto Twoje cele: 
Pora: noc. 
Artyleria: tak. 
Lotnictwo: A10. 
Komentarz: Masz zlikwidować 10 samo- 
bieżnych dział So122. Są one zgru- 
powane po pięć w punktach 2 i 3. Spo- 
ry problem stanowi skoncentrowany 
opór przeciwlotniczy wokół celów, a 
także na drodze do domu (punkt 4). 


Operacja „Pustynna Burza'* 
Misja 4: Kitarin 


Cel: Zniszczenie kolumny pancernej 
zmierzającej do As Nasiriyah. 
Oto Twoje cele: EG 
Pora: dzień. 
Artyleria: tak. 
Lotnictwo: A10. 
Komentarz: Jeśli zależy Ci na czasie, 
skieruj się od razu do punktu 3, gdzie 
znajduje się dwanaście czołgów T72. 
Zniszczenie dziesięciu pozwala za- 
kończyć misję sukcesem. Uważaj na 
działka ZSU23. W punkcie 2 znajduje 
się dobrze chroniony zestaw bunkrów, 
jednak nie musisz ich niszczyć. Po 
drodze napotkasz wojska pancerne w 
postaci 172 i BMP2. 


Operacja „Pustynna Burza* - Misja 5: Restless Voyager 

Ę Fi F ©] Cel: Likwidacja obrony przeciwlot- 
SN niczej na lotnisku. 

Pora: dzień. 

Artyleria: brak. 

Lotnictwo: brak. 

Komentarz: W drodze do celu (w 

punkcie zaznaczonym na mapie) 

spotkasz działko ZPU4, które jest 

| jednym z celów operacji. Zniszcz je. 

Na lotnisku musisz zniszczyć jeszcze 

dziewięć celów, tj. ZPU4 oraz Sa8. 

Oto Twoje cele: 


Pora: dzień. 
Artyleria: tak. 
Lotnictwo: tak. 
Komentarz: Najłatwiejsza misja. Po prostu leć do punktu 2 i niszcz, co tylko 
zauważysz. Wystarczy likwidacja dziewięciu celów w postaci czołgów T72, 
wozów BMP2, lub wyrzutni Sa8. Zagrożenie z ziemi minimalne. 


Cel: Likwidacja obrony lotniska. 
Pora: noc. 

| Artyleria: brak. 

Lotnictwo: brak. 

Komentarz: Po drodze nie 
napotkasz opozycji. W dolinie. 
przed celem znajdują się wrogie 
struktury chronione przez pie- 
chotę uzbrojoną w wyrzutnie. 
U Zlikwiduj żołnierzy i kłopot z 
| głowy. 


Cel: Zabezpieczenie strefy lądowania Blackhawków. 
Pora: noc. 


Artyleria: brak. 

Lotnictwo: brak. 

Komentarz: W punkcie 2 wystarczy zniszczyć dziesięć pojazdów pancernych. 
Uważaj podczas przelotu przez punkt 3, gdyż czyha tam panamska piechota z 
Najlepiej omiń ten punkt. 


Cel: Zniszczyć obiekty w pobliżu stref ' 
lądowań śmigłowców. 3 

4 Pora: dzień. 
Artyleria: brak, 

- Łotnictwo: brak. 

Komentarz: Oddziały pancerne są zgrupowane po pięć w punktach 2, 3 i 4. 
Wystarczy, żebyś zniszczył tylko 14, aby pomyślnie zakończyć misję. Po drodze 4 
nie napotkasz opozycji. 


Cel: Likwidacja obrony na lotnisku. 
Pora: noc. 

Artyleria: brak. 

Lotnictwo: brak. 

Komentarz: Podróż według trasy wyz- 
naczonej przez dowództwo jest dość 
długa, możesz więc skorzystać ze skró- 
tu i od razu udać się do punktu 4. Na 
miejscu zlikwiduj zestawy Sparrow i 
transportery LAV300. Hangarów nie ma 
sensu niszczyć. 


Cel: Zniszczyć oddziały pancerne zmie- — 
rzające w kierunku Panama City. 
Pora: ranek (jeszcze ciemno). 
Artyleria: tak. 

Lotnictwo: brak. 

Komentarz: Bardzo szybkie zadanie, 
Po prostu wyskocz nad wzgórze i zniszcz wszystkie pojazdy LAV300, jakie E 
zauważysz. Obrona przeciwlotnicza złożona z LAV300AAA jest tu niemrawa. 


Cel: Zniszczyć oddział piechoty. 
Pora: ranek (jeszcze ciemno). 
Oto Twoje cele: 
Artyleria: brak. 

VĄ Lotnictwo: brak. 
Komentarz: Udaj się do punktu 2 i 
zniszcz wszystkie LAV300 APC oraz 
„| osłaniające je LAV300 AAA. To wszys- 

tko! 


Piotr „Alien” Bilski 


PS. Jeśli jesteś poważnie uszko- 
dzony i wiesz, że nie masz szans kon- 
tynuować misji, a jednocześnie znaj- 
dujesz się na granicy z obszarem 
wroga (w miarę blisko swoich) i grozi 
Ci śmierć podczas zetknięcia z ziemią, 
naciśnij [Alt] + [Q]. Program traktuje to 
jako udaną probę lądowania w terenie. 
Być może zostaniesz dostrzeżony i 
uratowany przez bratnie lotnietwo. 


Wpisz nazwisko swego pilota jako 
MONTY MARRYMORE. W. czasie 
kampani będziesz niezniszczalny. 


Elwctronic Arts 
Dystrybutor: 
IPS CG 


namiot | 


wyspa 
Dome of the Slate maga 


WYSPA TWIERDZY 


muzeum 
przystań 


latarnia 
| morska 


dom 
sąsiada 


Twinsena stać się do latarni. Latarnik natomiast 
gdzieś zniknął. Wejdź do jaskini nad 
brzegiem morza. Miń wielkiego pa- 
jąka i idź dalej dróżką na skałach. 
W kolejnej jaskini znajdziesz uwię- 
zionego latarnika. Musisz go uwolnić, 
ale do tego potrzebujesz swojego ma- 
gicznego wyposażenia. 

ldź do domu. Z szafki zabierz 
klucz i wejdź do pokoju maksymal- 
nie na lewo. Zabierz holo-mapę 
i złotą, magiczną kulę. Idź teraz 
do okna nad muzeum. Wejdź 
przez nie i przełącznikiem 
oraz dźwignią otwórz drzwi 
i wyłącz alarm przy Twojej 
tunice. Zbiegnij schod- 
kami w dół i zabierz 
medalion oraz tu- 


Tędy musisz iść w „Dome o? the Slate", 
aby dostać się na drugą stronę. 


Twój kumpel, latający Dino, 
miał bliskie spotkanie z błyskawicą 
i wymaga natychmiastowego lecze- 
nia. Idź za Zoe, do miejsca, gdzie 
leży Dino. Zdecydowanie wymaga 


opieki. Idź do apteki i spytaj sprze-  nikę. 
dawczynię o lekarstwo. Niestety, nie Wróć do 

_ ma nic takiego. Ale pewna klientka  latarnika. Idź 
wie coś o leku dla dinozaurów. Opo- "w prawo aż. 


wie Ci o nim, gdy odzyskasz jej pa- do  blokują- 
rasol skradziony przez miejscowego cych drogę dvi. 
_ złodziejaszka. Włącz tryb dyskretny beczek. Za i [ 5 
i skradając się zajdź go od pleców. nimi jest prze- ] SAKAI pr 
_ Gdy spyta Cię, czego sobie ży- łącznik, który 


czysz, poproś go o parasol. Odzys- 
kany parasol oddaj właścicielce. We- 
dług niej lekarstwo dla Dina możesz 
znaleźć na sąsiedniej Pustynnej Wys- 
_ pie. 


lą. ldź dalej. Kolejny WE prze- 
łącz korzystając z tego, że w Disc- 
reet Mode kulka leci po wysokim 
łuku. Idź dalej, zabij dwa futrzaste 
stworki. Otrzymasz dwa klucze, któ- 
rymi otworzysz podwójne przejście 

do pomieszcze- 
łamaRkiE: |re. gdzie spot- 


W porcie dowiesz się, niestety, 
_ że nie pływają tam żadne statki od 
_ początku burzy. Idź do namiotu po- 
godowego czarodzieja. Dowiesz się 
tam, że może odpędzić 
_ chmury, ale musisz do- 


_ WYSPA PUSTYNNA 


egzotyczny 
kwiat 


świątynia 


dom 
uzdrowiciela 


drewniany 
pomost 


grota 
z perłą 


wejście 
do jaskini 


knajpa 


szkoła 
magów 


dom 
Baladino 


+ AEE lądowisko: 


Dina 


kasz Tralu. Pokonaj go (ją?), a la- 


tarnik będzie wolny. Razem z Zoe 


idź do latarni, gdzie mag 
odprawi czary odganiają- 
ce chmury. | wszystko by- 
łoby pięknie, gdyby nie to, 
że właśnie wtedy z nieba' 
nadleci zgraja statków kos- 
micznych! 

Po wysłuchaniu przemo- 
wy obcych idź do portu, 
kup bilet na prom i płyn na 
Wyspę Pustynną (White 
Leaf Desert). Idź do uzdro- 
wiciela. Niestety, nie ma 
go w domu, ale weź przynajmniej 
butelkę kwasu galijskiego, idealne- 
go do oczyszczania papieru. Może 
się jeszcze przydać. Pokojówka 
wspomniała też coś o Szkole Ma- 
gów, którzy mogliby wyleczyć Dino, 
ale zajmiesz się tym później. Tym- 
czasem idź do swojego przyjaciela 
wynalazcy - Baladino. Odbierz od 
niego naprawioną część do samo- 
chodu Zoe. 

Wróć do domu (na Wyspę 
Twierdzy - Citadel Island). Daj część 
do samochodu Zoe. Okazuje się, że 
Baladino zapomniał dać Ci radio. 


Wyspę Pus- 
tynną (nie za- 
pomnij wcześniej kupić biletu). Idź 
do Baladino i zabierz od niego 
krótkofalówkę. W chwilę po tym 
skontaktuje się z Tobą Zoe. Wasz 
samochód został dostarczony na 
Wyspę Pustynną i stoi koło portu. 
ldź tam i wsiądź do niego - tak po- 
ruszasz się znacznie szybciej. Przy- 
szła bowiem pora odnależć tajem- 
niczą Szkołę Magów. Nikt o niej co 
prawda nie słyszał, ale na dachu 
Hacjendy gra zaklinacz węży. Może 
będzie coś wiedział. Aby się do nie- 
go dostać wejdź do Ha- 
cjendy, idź wgłąb oraz 
w drzwi po lewej. To 
damska łaźnia. Krzyk ko- 
biet zwabi właściciela. 
Nie przejmuj się nim, lecz 
idź do baru i po drabinie 
w górę. Porozmawiaj z za- 
klińaczem. Powie Ci, że 
Szkoła Magów jest za 
cmentarzem. 

Jedź tam. Brama jest zamknię- 
ta, ale wśród skał po lewej jest wąs- 
ka ścieżka. Wewnątrz Szkoły Ma- 
gów idź przed siebie (nie dotykaj nie- 
bieskich zjaw!). W wielkim kufrze znaj- 
duje się klucz do drzwi po lewej. 


Uważaj tylko, bo kufer chroniony jest 

przez wyrzutnie ognistych kul. Moż- 

na jednak znaleźć miejsce, z któ- 

rego możesz bezpiecznie otworzyć 

skrzynię. Z kluczem idź schodkami 

po lewej i otwórz drzwi. Wewnątrz 

spotkasz głównego ma- 

ga i skarbniczkę szkoły. 

Możesz do niej wstąpić 

__ (do szkoły, oczywiście), 

jeśli zapłacisz 150 czes- 

nego. Jeśli nie masz pie- 

niędzy, to możesz je zarobić w Świą- 

tyni Bu (patrz: tabela „Fundusze”). 

Aby zostać magiem musisz jeszcze 
przejść trzy próby. 

Pierwsza to sprawdzian 

celności (czysto zręcznościo- 

wy) w pomieszczeniu obok. 

Kolejny polega na dostarczeniu bal- 

samu z pewnej rzadkiej rośliny. 


k | o) Rośnie ona niedaleko, także na 
WIĘ Wyspie Pustynnej, ale na nie- 


dostępnej górze. Wsiądź do 
samochodu i przeskocz w nim z jed- 
nej skały na drugą. Z roślinką wróć 
do szkoły. W zamian dostaniesz Róg 
Zdrowia. Popłyń z nim na rodzinną 
wyspę i kilka razy zadmij w niego 
przy Dino. Wyleczony Dino z przy- 
jemnością zawiezie Cię w dowolne 
miejsce. Leć na Wyspę „Dome of 
the Slate", aby wykonać ostatni test. 
Obejrzyj tabliczkę na prawo od 
wejścia do budynku. To plan labiryn- 
tu. Możesz się go nauczyć na pa- 


KSIĘŻYC EMERALD 


ałac 
Imperatora 


OTRINGAL 


ku stojącym w kącie. 
natka Otrzymasz czar błyska- 
wicy. Jest bardzo kosz- 

towny (zużywa mnóst- 
wo punktów magii) ale 
zabija wszystko w za- 
sięgu wzroku. Jest też 
niezbędny do zdobycia 

rozy) z lądowisko, kuli Sendella. 

statek = — Ę 8 k Ź f Idź do knajpy i za- 
kosmiczny |. bierz klucz zza baru. Wejdź do piw- 
nicy i przez dziurę w podłodze 
wpadnij do ścieków. Pośrodku nich 
użyj klucza-piramidy. Wejdź do 
otwartego w ten sposób pomiesz- 
czenia. Użyj tam czaru błyskawicy 
(aby zadziałał, musisz mieć 100% 
punktów magii!). Zdobędziesz w ten 
sposób kulę Sendella. Leć na Wys- 
pę Pustynną. ldź do Świątyni Bu i 
wejdź do jaskini. Wskocz na jeż- 


jednonogi GE - Ę stacja 
kapitan Ę bęzynowa 


prom: 


wież: 


wielki 
PEDOS kontrolna 


robot 


tor treningowy 
dla psów 


jowych zamia- 
rach. 

Trafisz do celi. Gdy przetelepor- 
tuje się tam Joe opowie Ci, że obcy 
zamierzają porwać wszystkie dzieci 


windzie. Możesz zrobić z nich 
schodki lub wskoczyć na nie z góry 


mięć lub skorzystać z naszej ścią- 
gawki na obrazku obok. Przejdź 
przez labirynt (jest niewidzialny, 
więc bez mapki jest to bardzo trud- 
ne). Po drugiej stronie pojawi się mag 
i podaruje Ci tabliczkę zapamię- 
tującą dowolny rysunek. Wróć do 
Dina i leć na Wyspę Pustynną. 
W Szkole Magów otrzymasz dyplom 
ukończenia kursu na czarodzieja, 
Musisz jeszcze zaopatrzyć się w od- 
powiedni strój. Po drogach Wyspy 
pustynnej porusza się sprzedawca 
na latającym dywanie. Znajdź go 
i pokaż mu dyplom. Dzięki temu 
(i 50 złociszom) staniesz się posia- 
daczem gustownego stroju maga. 
Powinieneś teraz zająć się wy- 
jaśnieniem zagadki znikających ma- 
gów, o rozwiązanie której prosił Cię 
dyrektor Szkoły Magów. Najpierw 
musisz jednak zaopatrzyć się przy- 
najmniej w 120 jednostek płatni- 
czych (najlepiej oczywiście w Świą- 
tyni Bu). Idź do Hacjendy. W pomiesz- 
czeniu koło łaźni pogadaj z jednym 
z obcych. Zaproponuje Ci udział 
w specjalnym programie badaw- 
czym tylko dla czarodziei. Zgódź się. 
Poprowadzi Cię do statku kosmicz- 
nego, który zawiezie Cię na rodzin- 
ną planetę obcych. Podczas podró- 
ży podnieś z podłogi małe, okrągłe 
urządzenie. To translator, dzięki któ- 
remu będziesz mógł rozmawiać 
z obcymi. Po wylądowaniu idź 


cela 
Baladino 


Gałkiem 
nie - 
chcą- 


nie w poka- 


z Twinsuna. Zwabiony hałasami przy- 
biegnie strażnik i otworzy celę. Poz- 
bądź się go i czerwonym przełącz- 
nikiem otwórz przejście u dołu ekra- 
nu. Na zewnątrz rozwal robota, któ- 
ry wybuchając zrobi Ci przejście 
w ogrodzeniu. Przejdź przez plac 
z biegającymi psami i idź do niż- 
szego budynku. Tam podążaj przed 
siebie, do otworu w po- 
dłodze. Gdy wydostaniesz tajna 
się na lądowisko, biegnij baza 
do wieży kontrolnej po 
prawej. Na samym szczy- 
cie zabierz z pulpitu koło 
sterujące niezbędne do 
uruchomienia latającego 
pojazdu. Wróć na lądowis- soz==—=m 
ko, wsiądź do statku i uruchom go 
zabranym z wieży urządzeniem. 
Nie dość, że lądowanie nie było 
zbyt udane (statek rozbity na miaz- 
gę) to jeszcze od Zoe dowiadujesz 
się, że jest już za późno. Dzieci zos- 
tały porwane. Oprócz tego obcy prze- 
jęli całkowicie kontrolę nad wyspami 
Twinsuna. zh 
Idź do domu. Zoe powie Gi, że 
Baladino chce się z Tobą spotkać 
na Emerald Moon. Zostawił także 
odrzutowy plecak - jest do odebra- 
nia na poczcie. Idź tam. Gość przy 
biurku wpuści Cię do magazynów. 
Możesz dźwigiem sam przenieść. 
skrzynię, ale na taśmociąg już jej 
nie załadujesz. Musisz zapłacić 102 
złocisze leżącemu na podłodze 
robotnikow, żeby zrobił to dla Cie- 
bie. Wróć na górę. Plecak już na ! 


katamaran 


za strażnika- bie czeka. Zabierz go. 

mi. Po dro- Powinieneś teraz rozej 

dze rozpoz- za jakąś potężniejszą bronią, a 
na Cię Twój pokonać obcych. Poleć Dinem na 
niezdarny Wyspę Pustynną i idź na drewniany 
kumpel Joe. pomost. Uderz w dzwonek, a przy- 


płynie gigantyczny żółw. Wskocz na 
jego skorupę, a przewiezie Cię do 
groty z ogromną perłą. Przy pomocy 


cy wy- odrzutowego plecaka przeleć nad 
da Cię  spiczastymi skałami. Zabierz perłę 
w ten i wróć na wyspę. Idź na dach Ha- 
spo-  cjendy i przez teleskop obejrzyj ma- 
sób w łapy łą wysepkę. Możesz się tam dostać 
obcych, któ- lecąc odrzutowym plecakiem lub 
rzy, jak się  Dinem. Gdy już tam będziesz, wieć 
okazuje, szu- do wnętrza groty. Uważaj tam na 
kają Cię od kule ogniste. Jak tylko dobijesz do 
dawna. | to brzegu, zabij obydwa szkieletory. 
bynajmniej Teraz musisz ustawić sobie dwie 


skrzynie jedna na drugiej na 


po uruchomieniu windy (przełącznik 
włączysz kulą rzuconą w trybie 
dyskretnym). 


FRANCOS 


Dalej jest już prosto. Idź tak 
długo, aż do dużego pomieszczenia 
z jeszcze większym stworem. Zabij 
go, a otrzymasz czar ochronny. 
Przyda Ci się na pewno. Wyleć 
z groty (użyj czaru ochronnego przy 
ruchomych, kolczastych przeszko- 
dach). Wróć na rodzinną wyspę. 
Odwiedź sąsiada i podaruj mu kwas. 
galijski, co pomoże mu oczyścić ma- 

i inieneś 


dżący tam wózek i przełącz drugi 


będziesz przejeżdżać. Potem po- 
czekaj, aż zjedziesz w dół. Na dole 
przestaw wszystkie drogowskazy, 


i piąty drogowskaz, koło 


rury 


dom 
7 Burger- 
mastera 


budka 


przystań 


drzewo tu kopać sklep 


którego * 


WYSPA CELEBRACJI 


Pieniądze w dużych ilościach możesz 
znaleźć w parku rozrywki zwanym Świąty- 
nią Bu. Wystarczy, że zagrasz tu w rzutki. 


aż wjedziesz 
mieszczenia z 
Kiem. Wyskocz tam z wagonika i za- 
bierz klucz. Następnie zejdź po dra- 
binie. Trafisz do tajnej bazy obcych. 
Idź w dół ekranu. Na stole leży 
komunikator. Użyj go, a poznasz 
nowe hasło dla lądujących na Eme- 
rald Moon. Brzmi ono GREEN MOON. 
Przeszukaj też szafkę przy łóżkach 
śpiących strażników. Znajdziesz tam 
klucz. Otwórz nim drzwi po lewej i 
biegnij w prawo. Miń stojący po le- 
wej statek kosmiczny i wjedź windą 
na górę. Przeleć nad elektrycznym 
mostem, używając odrzutowego ple- 
caka. Po drugiej stronie zabij straż- 
nika i jego kluczem otwórz kuferek. 
Wewnątrz jest urządzenie sterujące 
statkiem. Weź je i wróć do statku. 
Uruchom go (wetknij „Travel Token* 
w środkowy pulpit) i leć na Emerald 
k Moon. 
Po lądowaniu podaj hasło 
GREEN MOON. Załóż skafander kos- 
_ miczny i wyjdź na zewnątrz. Idź do 
wejścia ze znakiem rombu i prze- 
_ łącz wszystkie trzy _ przełączniki. 
Wyjdź na zewnątrz j się „do 


| Tu znajdziesz cztery „grzybki”. Każdy to 
||30 monet. Co najważniejsze, grę w 
| kaczuszki możesz powtarzać w 
nieskończoność. 


zgi 
Ę a CR 


_tralną w pę obcych. 8 
czas lądowania lekko uszkodzi sta- 


m lejscowych : o wyspę CX. ię 
który zgodzi się Ciebie tam zawieźć, 

jest pijany kapitan. Niestety, chce za 

to 100 zlitosów. Aby je zarobić, poz- 
bieraj trochę drobnych: w okolicz- 
nych koszach i idź do 
kasyna. Musisz tam wy- 
grać w Super Jackpot, 
aby móc zagrać na kole 
fortuny. Tak naprawdę 
owo koło fortuny to 
dwóch zbirów, którzy ma- 
ją zamiar Cię ograbić. 
Pozbądź się ich (pole- 
cam użycie czaru ochronnego). Mo- 
żęsz teraz wrócić do kasyna i doro- 
bić się 100 żlitosów. ldź z nimi na 
nadbrzeże i zapłać kapitanowi 
logą. Zawiezie Cię na 
iebracji Tam spotkasz 


kryształy 
energetyczne 


świątynia 
Dark Monk 


osobnika, który był i zdołał wrócić 
z wyspy CX. Powie Ci on, że szef 
gangu z baru na Otrindal pomoże Ci 
się tam dostać. 

Wróć na Otrindal. W barze 
zapytaj o szefa. Nikt nie chce Cię do 
niego wpuścić musisz więc użyć si- 
ły. Rozpraw się z ochroniarzem przy 
drzwiach na górze schodów. W po- 
koju za nim spotkasz głównego zbi- 
ra. Poinformuje Cię, że pomóc Ci mo- 
że ktoś z hotelu na górnym po- 
ziomie. Niestety, chwilowo hotel jest 
nieczynny. Zajmij się więc paliwem. 
Zapytaj gostka przy stacji ben- 
zynowej, czemu nie ma paliwa. No 
tak, znowu nie dotarł transport 
z Francos. Popłyń tam. W sklepiku 
kup kilof (leży pod ścianą). Następ- 
nie przeskocz przez ogrodzenie 
rafinerii (użyj do tego rur przy pło- 
cie). Wejdź do rafinerii. ldź maksy- 
malnie w prawo (uważaj na wyloty. 
pary!). Zabierz klucz i idź w górę. 
Tam przez ruchomy pomost do po- 
mieszczenia z dwoma psami. Zabij 
kulą naukowca i zbierz nią klucz. Na 
piętrze jest upragniony kanister 


== 


cannieakci] 


Rocket da Ci pierścień 
dysydentów. Zanieś go 
do sklepu z pamiątka- 
mi. Kup tam Przeglą- 
dacz Pamięci (Memory 
Reviewer) i pokaż pierś- 
cień. Zostaniesz za- 
proszony na tajne spot- 
kanie spiskowców. Otrzy- 
masz tam pistolet laserowy - nieste- 
ty, zepsuty, bo bez kryształu ener- 
getycznego. Kryształ znajdziesz na 
Wyspie Celebracji. Po prawej stro- 
nie świątyni Dark Monka, na skalnej 
ścianie, jest drabinka. Dostaniesz 
się na nią jedynie z ruchomych ka- 
wałków skały. Gdy już się po niej 
wdrapiesz odłup kilofem kawałek 
kryształu. Twój pistolet działa teraz 
jak nowy. 

Popłyń na Francos. Kiedy już tu 
będziesz, możesz wykopać z ziemi 
to, czego szukają wszyscy miesz- 
kańcy. ldź na prawą stronę domu 
Burgermastera. Jest tam mała bud- 
ka. Przeszukaj ją. Znalezionym klu- 
czem otwórz sejf (taki dziwny obraz) 


w domu Bugermastera. Znajdująca 
się tam notatka powinna pomóc Ci 
odnaleźć zaginiony fragment amu- 
letu niezbędny do odprawienia Ce- 
remonii (o niej dowiesz się później). 
Idź do jedynego drzewa na wyspie. 
Ustaw się twarzą w kierunku przys- 
tani i zrób jakieś 5-6 kroków w trybie. 
sportowym. Następnie użyj kilofa, 
aby wykopać fragment (jest nad sa- 
mym brzegiem morza). Potem mo- 
żesz już wejść do rafinerii (tą samą 
drogą co ostatnio) i iść do tajnej ba- 
zy. Wewnątrz przełącz pistoletem 
laserowym wyłączniki. Drugi i czwar- 
ty z nich (licząc od lewej) muszą być 
opuszczone. ldź do wielkiego kata- 


Under - ( 


maranu, który zawiezie Cię do Un- 
der-Gas. Musisz tam zabić ogrom- 
nego, czterorękiego goryla (najproś- 
ciej jest użyć czaru błyskawicy, ale 
to wymaga dużo punktów magii). 
Wewnątrz budynku zjedź windą 
w dół. Trafisz da podziemnego świa- 
ta planety Zeelich. Zabij strażników 
i kulką w trybie dyskretnym przełącz 
przełączniki, a wyłączysz pole siło- 
we. Znajdujesz się na Wannies. 
Wejdź do kopalni i pozbieraj tam 
wszystkie fragmenty Gemu, jakie zdo- 
łasz znaleźć. Musisz też odnaleźć 
komnatę z kufrem, a w nim Wan- 
nie's Glowe - rękawicę do łapania 
kul ognistych i drugi fragment amu- 


letu. Jednak uważaj, gdy zabierzesz 
te rzeczy, wszyscy górnicy będą 
próbowali Cię zabić. 

Wróć na powierzchnię i idź do 
Jaskini. Wewnątrz porozmawiaj ze 
starym człowiekiem (no, prawie czło- 
wiekiem). Za kawałek sera da Ci coś 
ciekawego. ldź dalej w lewo do 
mieszkania myszy. Poczęstuj się 
kawałkiem sera. Gdy już się ock- 
niesz, daj ser starcowi, a dostaniesz 
klucz. Otwórz nim drzwi (na górze, 
po lewej) i idź do świątyni, gdzie 
spotkasz kapłana Monk. Powie Ci, 
jak dostać się na Wyspę Moskitów. 
Idź do pokoju zaraz przy wejściu do 
jaskini. Spytaj krzątającą się tam 
pokojówkę o Ferrymena. Dosta- 
niesz piosenkę go przyzywającą. 
Idź na cypel Ferrymena i zaśpiewaj 
piosenkę. Ferrymen przewiezie Cię 
na Wyspę Moskitów, ale za 4 Gemy. 


Na Wyspie Moskitów na plaży 
pogadaj z latającym tam owadem 
i powiedz mu, że musisz zobaczyć 
się z królową. Trafisz przed jej obli- 
cze. Pokaż jej pierścień dysyden- 
tów, a obieca Ci pomóc. 
Pod jednym jednak warun- 
kiem. Najpierw musisz przejść 
jej test prawdy. Trafisz na 
arenę z kulami. Rozbijaj je. W niek- 
tórych są klucze. Otwieraj nimi po 
kolei wszystkie drzwi aż znajdziesz 
blowtron. Wówczas zostaniesz uz- 
nany za przyjaciela Moskitów. Nie- 
stety, w tym samym momencie żoł- 
nierze Imperatora zaatakują siedz- 
ibę królowej. Biegnij za nią i wyjdź 


na zewnątrz przez dziurę w ścianie 
(ale nie tę w dół z liną, lecz przez tę 
drugą). Przejdź przez mostek i do- 
trzyj na szczyt wzgórza. Latającego 
tam stwora możesz pokonać jedy- 
nie za pomocą Wannie's Glowe. Łap 
nią kule, które wystrzeliwuje i rzucaj 
z powrotem. Gdy zabijesz potwora 
kluczem, otwórz znajdujący się tro- 
chę niżej kuferek, a otrzymasz trze- 
ci fragment klucza-amuletu. 

Wróć do Ferrymena i każ się 
zawieźć na Wyspę Wulkanów. Kie- 
dy dotrzesz na miejsce, udaj się do 
jaskini po drugiej stronie rzeki lawy. 
Spotkasz tam niedobitki Moskitów. 
Królowa została schwytana i jest 
więziona w budynku Kompanii Bu- 
dowlanej na Wannies. 

Popłyń na Wannies. Wejdź do 
kopalni i idź w lewo, w dół. Wskocz 
na taśmociąg i podnośnikiem wjedź 


WYSPA WULKANÓW 


latający 
stwór 
—— 


na górę. Trafisz do 
stacji przeładunkowej. Zabij opera- 
tora i przestaw obydwie dźwignie 
w górę. Wskocz teraz do jednej ze 
skrzyń. Gdy wjedziesz w niej do 
wnętrza fabryki, po innych skrzyn- 
kach dotrzyj do drabiny i wejdź na 
dach budynku. Przeskocz z niego 
na dach drugiego gmachu, a wsko- 
czysz prosto do środka celi z królo- 
wą. Otrzymasz od niej klucz do przejś- 
cia prowadzącego na wyspę CX. 
Popłyń na Wyspę Moskitów 
i idź do sali tronowej. Pozbądź się 
czekających tam na Ciebie zbirów i 
użyj klucza, który dostałeś od kró- 
lowej na tronie. Wejdź w otwarte 
w ten sposób przejście. W końcu do- 
tarłeś na wyspę CX. Wyjdź na po- 
wierzchnię i wejdź do budynku 
w centrum. Znajdź tam Imperatora 
i zabij go. Niestety, zdąży wcisnąć 
przycisk uruchamiający proces znisz- 
czenia Twinsuna. Musisz się teraz 
bardzo spieszyć. Kluczem, który do- 
stałeś po śmierci Imperatora, otwórz 
stojący tam kuferek. Jest tam miecz 
Imperatora. Pojedź windą w górę. 
Zabij dwóch strażników (mieczem) i 
wejdź w drzwi u góry. ldź krętymi 
schodkami na górę. Z pomieszcze- 
nia na szczycie zabierz urządzenie. 
sterujące statkiem kosmicznym. Wy- 
dostań się na zewnątrz budowli 
i wsiądź do kosmolotu. Polecisz nim 
na Otringal, w pobliże pałacu Im- 
peratora. Wejdź do środka i idź 
maksymalnie w górę i prawo. Potem 
do końca w górę i lewo, aż do po- 
mieszczenia z podwójnymi drzwia- 
mi. Zabij znajdujących się tam Ze- 
elian i przejdź przez podwójne 
drzwi. Gdy wykończysz wszystkich 
strażników, kamienna statua 
ożyje. Pokonaj ją, a otrzy- 
masz czwart, ostatni frag 
ment klucza-amułetu. 
Popłyń na Wyspę Celebracji. 
Wejdź do świątyni Dark Monk i użyj 
klucza-amuletu na płonącym pośrod- 
ku ogniu. Teraz poznasz całą praw- 
dę o Dark Monk. W rzeczywistości, 
jest to Dr. FunFrock! Po filarach z pra- 
wej strony świątyni i po dłoni pc 


grota 


FunFrocka. Tam pozbądź się wszyst 
kich słoniowatych stworów fto wbrew 
pozorom całkiem łatwe) i 


gu dostaniesz się do wnętrza bazy: 


na prawo). Wyłącz monitory w nastę- 
pującej kolejności: 2, 1, 4, 3 (licząc 
od lewej), a potem pociągnij za dźwig- 
nię po prawej stronie uwięzionych 
czarodziei. Dzięki temu będą wolni. 
Tobie pozostaje tylko uwolnić dzieci. 

Wjedź windą na górę (winda 
jest za porozginaną kratą. Okrutny 
FunFrock zamknął dzieci w klatce 
i opuszcza je w gorącą lawę! Zjedź 
na dół, potem przez dziurę za jed- 
nym ze słoni. Dalej zabij słonia z ra- 
kietami - dostaniesz klucz - i znowu 
w dół. Następnie znowu zabij „rakie- 
towego* słonia (znowu aby otrzy- 
mać klucz), Przejdź przez bramę 
i mostek. Na koniec zabij FunFroc- 
ka i roboty, Pamiętaj, prawdziwy Fun- 
Frock to ten, który nie czerwienieje 
po trafieniu, 

l to wszystko - teraz podejdź 
w pobliże lawy i obejrzyj SA 
czne zakończenie. : 


Adam Grafowicz ; 


Ś 
PRZYGODOWA 


Producer 
Activision/Adeline Software 


ów 


Dzisiejsze „Retro” to z z 
jeden wielki misz-masz, = 
choć nie bez myśli prze- s 
wodniej. Znajdziesz tutaj * 
opisy gier zarówno zręcz- >. 
nościowych (Bomb Jack, + 
Alien Breed), jak i wyma- 
gających troszkę więcej wysiłku intelektualnego 
(Silent Service, Mega-Lo-Mania), które jednak łączy 
jedna wspólna cecha - wszystkie są prawdziwymi 
__ perełkami! Szczególnie polecam ostatni wymieniony 
hit, tj. Mega-Lo-Manię. To, co napisał Gruda o tej grze, 
nie oddaje tak naprawdę wszystkich jej zalet. To po 


Jak nazywa się najdłuższa seria 
gier zręcznościowych na Amigę? Qczy- 
wiście, Alien Breed. Nigdy w ten spo- 
sób o tej grze nie myślałem, ale wśród 
amigowych produkcji ta gra doczekała 
się największej liczby kontynuacji i prze- 
szła największą metamorfozę 
w sferze grafiki: od. 
jednodyskietkowej 
strzelanki z widokiem 
z góry, przez wersję 
/ CD-ROM z dosko- 
nałym _ renderowa- 
nym intrem, aż do naj- 
' lepszej na Amigę gry 
z grupy tzw. First Per- 
son  Per- 
spective (o 
ile dobrze li- 
czę, do dnia 
dzisiejsze- 
go powsta- | 
ło sześć części cyklu). Taką ży- 


zostali wykupieni przez Ocean i obec- 
nie prawie nic nowego nie wydają). 
Pierwsza gra z cyklu Alien Breed, 
podobnie jak kilka następnych jej 
części, należy do grupy strzelanek 
(tych z widokiem z gó- 
ry), ale jest o 
tyle charakte- 
rystycz- 
na, że nie 
dzieje 
się 


prostu trzeba zobaczyć! Z całą pewnością jest to 
jedna z trzech najlepszych gier, 
w jakie kiedykolwiek grałem! 
Szkoda, że od czasu jej powsta- 
nia*nikt nie pomyślał o klonie 
czy kontynuacji. Gra napraw- 
dę na to zasługuje! 
Kończąc, chciałbym jeszcze pogratulować zwy= 
cięzcy ,„pacmanowego* konkursu. Jest nim Robert 
Olejarczyk z Katowic. Nagrodę w postaci komputero 
wej wysyłamy pocztą. 


Kłomczuch 


tryb multiplayer -1 to w 

wersji gry na jednym 

komputerze (najtańszy 

sposób wyżycia się wraz 

kolegą, gdy nie ma się 

dostępu do sieci i potęż- 

nych komputerów). Gra 

nabiera wtedy takich ru- 

mieńców, że z pewnoś- 

cią przesiedzisz (przesie- 

dzicie) przy niej kilka 

wspaniałych dni, a i pew- 

nie zarwane nocki się: 
zdarzą. 

Właścicielom PC, niestety, Alien 

Breed może się nie spodobać, a 

to z przyczyn technicznych. 

W tej wersji ekran przesuwa. 

się skokowo, a dźwięk odtwa- 

rzany przez Sound Blastera 

jest raczej mierny. Wersja 

amigowa jest o niebo lepsza 

i nawet na najprostszej Amidze 500 


kultowa i cieszyła się równie wielką 
popularnością, jak dzisiaj Quake czy. 


wotnością z reguły wykazują się. 
tylko gry role-playing (np. Uftima) 
czy przygodówki (np. King Quest). 

Wszystkie części Alien Breed 
' zrobione zostały przez magików z 
| Team 17. Ludzie ci potrafili - i nadal po- 
trafią - wycisnąć z Amigi takie rzeczy, 
© których nie śniło się nawet twórcom 
tego komputera. Zresztą początkowo 
"tworzyli oni tylko na Amigę i dopiero 


w przestrze- 
ni. kosmicz- 
nej, ale w ba- 
zie. W. grze 
wcielasz się: w 
komandosa, 
który musi wybić 

do nogi złych Ob- 
cych, zbierając porozrzucane bonusy 


z 1MB całość działa płynnie i w towa= 
rzystwie efektownie brzmiącej muzyki 
(tak, tak, są gry, które wyglądają lepiej 
na 7,14 MHz i 1 MB niż na 200 MHz 
i 16 MB RAM). 

Alien Breed to gra, którą musisz 
zobaczyć, zwłaszcza jeśli jesteś Ami-. 
gowcem. Swego czasu była to pozycja 


Duke Nukem 3D. Jeśli nie posiadasz 
„pałerzastego” Pentiuma i nie masz mo- 
źliwości zagrania w super-hiper nowo- 
czesne strzelanki, Alien Breed jest 
czymś wprost idealnym dla Twoich nie- 
zaspokojonych żądz. Zresztą, jeśli po- 
siadasz tąkiegoż Pentiuma, też warto 
spróbować swoich sił w walce z Ob- 
cymi. Oczywiście, kiedy już'skończysz 
z jedynką”, warto pomyśleć o kontynua- 


około 1993 roku, gdy z firmą Commo- 
dore zaczęło być źle, zaczęli robić 
konwersje na blaszaki (co nie wyszło 
im zresztą na dobre, gdyż w końcu 


i pokonując kolejne poziomy. Na tym 
właściwie mógłbym skończyć, bo 
wszystko jest tu już chyba jasne, gdy- 
by nie jedno „ale. Otóż Alien Breed 


cji zabawy, gdyż tak naprawdę najlep- 
sze jest dopiero przed Tobą. 
Gruda 


posiada ponadto atut, 
który wyróżnia go 
spośród innych gier 
tego typu. Jest nim 


Alien Breed 


Producent: 
Team 17 
Dystrybutor: 
MarkSoft 


Mega lo Mania - ten tytuł jeszcze 
kilka lat temu elektryzował i podniecał 
tysiące graczy na całym świecie, tak 
jak dziś Warcraftczy Command 8: Con- 
quer. | nic. w tym dziwnego, gdyż gry- 
walność tej strategii jest tak wielka, że 
nawet dziś zjada ona na śniadnie 
większość obecnych wyskobudżetowych 
produkcji. 

Podobnie jak w innych grach 
Sensible Software, takich jak Sen- 
sible Soccer, Cannon Fodder czy 
Sensible Golf, także tutaj głównymi 
bohaterami są śmieszne, małe ludki 
(to chyba jakaś obsesja tej firmy). Pod- 
czas gry wcielasz się w jednego z czte- 


rech wodzów (wybór należy do Cie- 
bie), który ma szansę stać się bogiem 
nowej planety, Zanim jednak nastąpi 
Twój tryumf, musisz stoczyć serię 
śmiertelnych bojów - właśnie owymi lud- 
kami, które w rzeczywistości tworzą 
Twój naród wybrany. Cała gra podzie- 
lona jest na osiem epok, przy czym 
w każdej z nich masz do opanowania 
trzy wyspy. Celem każdego etapu jest 
jak najszybsze: rozwinięcie swojej 
cywilizacji i starcie na proch budynków 
i oddziałów wroga, natomiast celem 
całej. gry. jest wyeliminowanie trzech 
przeciwników i wygranie ostatecznej 
bitwy-na polach 28. wyspy, której naz- 
wa brzmi właśnie Mega lo Mania. 
Grę rozpoczynasz z setką ludzi, 
ale nie wszystkich wysy- 
łasz na pierwszą 
Szczerze 


musisz raczej dbać, aby 
w Twojej ekspedycji nie było 
zbyt wielu członków, gdyż po 
zdobyciu nowego terenu, po- 
zostaną oni tam w charakte- 
rze ósadników i kolejną wyspę będziesz. 
musiał podbijać tymi, którzy ci pozos= 
tali. Wartoprzy tym dodać, że każda 
następna wyspa jest trudniejsza do 
zdobycia, więc na początku należy zaw- 
sze kompletować małe oddziały, zosta- 
wiając rezerwę na później. 

Sama gra polega na odpowied- 
nim przydzielaniu zajęć swoim ludziom, 
co w praktyce sprowadza się do nie- 
ustannego regulowania liczebności na- 
ukowców (badania), robotników (pro> 
dukcja) i żołnierzy (walka), a później 
także górników (wydobycie złóż) i bu- 
downiczych (budowa nowych obiektów 
i/lub ulepszanie starych). Podczas pierw- 


szych podbojów, które zaczynasz w cza- 
sach prehistorycznych, możesz kazać 
swoim podwładnym pracować nad 
prostymi broniami defensywnymi i ofen- 
sywnymi lub zająć się zwiększaniem 
populacji. Osobnicy nie mający w da- 
nej chwili żadnego zajęcia naturalnie 
zwiększają Twoją liczbę podwładnych 
Nawiasem mówiąc, gdy zaczynasz mi- 
sję z niewielką liczbą ludzi, zwykle na 
początku wszyscy Twoi podwładni zaj- 
mują się rozmnażaniem. 

Gdy osiągniesz już odpowiednią 
liczbę osadników, musisz czym prę- 
dzej zająć się wynalazczością, gdyż 
na Twój sektor w każdej chwili może 
przybyć wróg, który dysponując prze- 
wagą techniczną, a zwłaszcza lepszą 
bronią, szybko wyeliminuje Cię z gry. 
"ma Wraz ze wzrostem pozio- 
„ mu technicznego, Twój za- 
- mek zmieniać się będzie 
4 w Goraz nowocześniejszy 
budynek, a to z kolei poz- 
woli Ci budować coraz. 
skuteczniejsze narzę- 
dzia za- <Q 


W wynalezioną i wypro- 
dukowaną broń defensywną 
wyposażasz wojowników, 
którzy czuwają w basztach 
zamku, natomiast w broń: 

ofensywną - dowolną ilość żoł- 

—- nierzy (im więcej, tym lepiej). 
W pierwszych fazach za broń 
służą kije, dzidy i kamienie, któ- 
re w miarę rozwoju gry zostają 


zastąpione coraz nowocześ- 
niejszą bronią. W ostatnich 
etapach do swojej dyspozycji 
otrzymujesz bomby atomo- 
we, lasery, a nawet latające 
spodki. Najstraszliwszą meto- 
dą eliminacji przeciwnika jest 
użycie broni atomowej, gdyż 
jedna rakieta wysłana na jego obszar: 
usuwa wszystko z powierzchni ziemi, 
a na dodatek nie można tam 
już nie wybudować. 4 Oczy- 
wiście, każdy może Sstwo- 
rzyć odpowiednie systemy 
obronne (na każdą broń jest 
antybroń), lecz te naj- 
lepsze są zwykle. 
drogie i wyma- 
gające wysokie- i 


go stopnia rozwoju. WE R 
W trakcie gry, o 
Czym jeszcze nie wspo- 2 


minałem, moż ż 
ine naz 4 % 
zawierać pakty l zk 


z przeciwnikami, 
lecz są one zwyk- 
le. krótkotrwałe, 
a sojusznicy 
zrywają je w 


najmniej odpowiednich momentach. 
dlatego nie doradzam korzysta- 
nia z tej możliwości. Istnieje na- 
tomiast inne „ułatwienie”, które po- 
lega na... czekaniu. Tak, czekaniu, bo- 
wiem;czasem się zdarza, choć faktycz- 
nie rzadko, że Twoi przeciwnicy w ferwo- 
rze walki po prostu niszczą się nawza- 
jem i wygrywasz wtedy bez ponosze- 
nia najmniejszych strat. Dobrą taktyką 
jest także zajmowanie jak nawiększej 
ilości pól wyspy i budowanie na nich 
swoich. zamków. Pozwala to gwałtow= 
nie-zwiększyć liczbę ludności, a tym 
samym przspieszyć badania i produk- 
cję oraz zwiększyć stan wojsk. 
Ostatnie bitwy toczone w końco- 
wych epokach są przygotowaniem do 
ostatecznego starcia na polach Mega 
lo Manii. Trzeba wtedy. w: wybranym 
sektorze maksymalnie rozwinąć wszyst- 
kie rodzaje produkcji, wydobyć wszys- 
tkie złoża, poczekać aż będzie w nim 
bardzo dużo ludzi, a następnie dany 
obszar zamrozić. Dlaczego? Ponieważ 
na Mega lo Manii nie można budować 
czy produkować, a jedynie walczyć i je- 
dynym sposobem przeniesienia do 28. 
etapu ludzi i sprzętu jest właśnie hiber- 
nacją. Operację trzeba wykonać kilka- 
krotnie, ponieważ tylko kilka procent 
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zamrożonych przeżyje i będzie miało 
szansę wziąć udział w ostatecznym 
starciu, starciu o tytuł BOGA. 

Strona graficzna nie prezentuje 
się jak na dzisiejsze czasy okazale, 
lecz nie jest zła. Gdyby przerobić ją na 
tryb SVGA, a także dodać tu i ówdzie, 
wyszłoby pewnie prawdziwe cacko. 
Strona dźwiękowa prezentuje się już o. 
wiele lepiej i jest po prostu super (na 
Amidze, bo na PC brzmi to nieco gorzej). 
Gały czas towarzyszy graczowi nastra- 
jowa muzyka, a ponadto co jakiś czas 
słychać komunikaty mówione przez pro- 
fesjonalnych spikerów, które nawet w 
porównaniu z niektórymi dzi- 
siejszymi grami robią 
wrażenie. 

Mega lo Mania 
jest tytułem obo- 
wiązkowym dla po- 
siadaczy wszystkich 
komputerów (podobno istnie- 
je nawet wersja na „ 0-64), 


M że kosz- 
> 


ułamek 
dzisi 


MEGA to MANIA 


wości. Jest to gra unikalna, fenomenal- 
na, rewelacyjna, genialna i w ogóle 
= „och*- i „ach*. Jedyne, co wciąż nie 
daje mi spokoju, to pytanie, dlaczego 
nikt do tej pory nie zrobił kontynuacji 
tej gry albo chociaż jakiegoś klonu? 
Czyżby wszyscy zapomnieli o Mega 
lo Manii? A może to zbyt trudne zada- 
nie? Hmmm, może jednak ktoś o tym 
pomyśli. Naprawdę warto. 

Gruda 


Mega lo Mania 


Producent: 

Sensible Software 
Dystrybutor: 

MarkSoft 


„AG 


a SER a 5 


OoOCGEOEC 


=) 


AM 


Ludzik o imieniu Jack był boha- 
terem wielu gier. Trudno jest mi do- 
ciekać, czy jest to tylko zbieżność 
imion, czy może to ta sama osoba. 
W zasadzie jedyne, co łączy postacie 
*- o tym imieniu, to fakt, że potrafią wy- 
soko skakać. Pierwszą grą z tej serii, 
jeśli w ogóle można nazwać to serią, 


był Jumping Jack. Gra ta nawet zys- 
kała sobie sporą popularność, choć 
moim zdaniem była bardzo prymityw- 
_ na. Kilka lat po tym hicie pojawił się 
inny przebój - Bomb Jack. O tej chwili 
świat stał się dla mnie bombowy. 

Od samego początku, to jest od 
momentu pojawienia się Bomb Jack 
w salonach gier, było wiadomo, że oto 


powstał kolejny przebój wszechcza- 
sów. No, może nie wszechczasów, ale 
na pewno przebój. To pewnie dlatego 
nikogo nie zdziwiło, że ten mały, zwin- 
ny ludek rodem z komisków o super 
bohaterach tak szybko przeskoczył 
z salonów gier na ekrany praktycznie 
wszystkich domowych komputerów. 


U mnie podskakuje sobie do dzisiaj. 
Powód jego podskakiwania jest prosty. 
W całej tej niezbyt skomplikowanej grze 
jest coś, czego brakuje wielu dzisiej- 
szym produkcjom, a mianowicie - świe- 
żość pomysłu. 

Celem gry jest pozbieranie wszyst- 
kich bomb na danym poziomie. Jedna 
z nich płonie i po zebraniu jej zapala 


się następna. Jeżeli zbierzesz wszys- 
tkie płonące bomby, otrzymasz dodat- 
kowe: punkty, W zabawie przeszka- 
dzają pojawiające się tu i ówdzie pot- 
worki. Z czasem potworów jest tak 
wiele, że nie będziesz wiedział, gdzie 
się poruszyć. Na szczęście, od czasu 
do czasu na planszy pojawia się 
bonus pozwalający na zlikwidowanie 
kilku złośliwych kreatur. Nie myśl jed- 
nak, że jest to takie proste. Po zebraniu. 
wszystkich bomb przejdziesz do 
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następnego etapu, który różni się 
obrazkiem w tle oraz umiejscowieniem 
platform. 

Jak widać, gra jest śmiesznie pros- 
ta, żeby nie powiedzieć prostacka. Mi- 
mo tego Bomb Jack to jedna z tych nie- 
licznych pozycji, w których staram się 
pobijać moje poprzednie rekordy. Po 
co? Nie wiem. Po prostu nie mogę się 
opanować. I to jest chyba najlepsza re- 
komendacja. 


Hostages to po- 


' leży sobie powiedzieć już na sa- 
mym wstępie. Gra ta wkrótce po ryn- 
kowej premierze wspięła się na 
szczyty list przebojów i przez długi 
czas mało która nowość mogła jej 
dorównać. Między innymi to właśnie 
dzięki tej grze firma Infogrames sta- 
ła się tak popularna. 

Rozgrywka w Hostages dzieli 
się na kilka różniących się od siebie 
etapów. Pierwszy z nich polega na 
przeprowadzeniu członków grupy 
antyterrorystycznej w 
Musisz przy tym 
uważać, żeby Two- 
-_ ich ludzi nie uch- 


_ wyciło światło re- 
__ flektora, chowając 
- się w tym celu za 
załomami lub w | 
drzwiach okolicz- 
nych domów. W ko- 
lejnym etapie bę- 


dziesz musiał postarać się wpro- 
wadzić swoich ludzi do opanowanej 
przez terrorystów ambasady. Jest to 
poziom bardzo ciężki do przejścia, 
gdyż łatwo tu spaść z liny, a wybicie 
okna i skok do środka budynku to 
wcale nie bułka z masłem. Etap 
trzeci przypomina niegdysiejsze 
labiryntówki RPG, gdzie ruch odby- 
wa się skokowo, a obraz widzian 

jest oczami bohatera * 

(np. Dungeon Master). 


miejsce akcji. _ Do spenetrowania cze- 


ka Cię niewielka ambasada skła- 
dająca się z kilku pięter. Na każdym 
piętrze czają się terroryści, więc le- 
piej uważaj. Musisz być bardzo szyb- 
ki i strzelać do wszystkiego, co się 
rusza. Trochę może przesadziłem, 
bow ambasadzie zatrzymano prze- 


cież kilku zakładników, których mu- 
sisz uratować, a nie zabić! 

Grafika w Hostages, jak na 
tamte czasy, była rewelacyjna. Była, 
ponieważ dzisiaj już nie zachwyca: 
tak, jak kiedyś (choć wciąż jest na 
co popatrzeć). Oprawa dźwiękowa 
nadal jest na dość wysokim po- 
ziomie. Ona właśnie oraz pomysł 
połączenia kilku gier w jednej 


TAGES 


sprawiają, że nawet dzisiaj Hosta- 
ges to ciekawa propozycja. Szkoda 
tylko, że gra jest taka krótka. 
Kłomczuch : 


Z tego, co sobie przypominam, 
Silent Service (mowa o „jedynce*) był 
pierwszym symulatorem, w jaki za- 
grałem. Gra nie rzucała na kolana ja- 
kością wykonania. Cechowała ją wyso- 
ka trudność obsługi i brak graficznych 
fajerwerków. A jednak - i to właśnie w 
tej grze było dziwne - tematyka (łodzie 
podwodne) oraz grywalność (po zapoz- 
naniu się z klawiszologią) sprawiły, iż 
wraz z kilkoma, a może nawet kilku- 
dziesięcioma tysiącami innych graczy: 
zagrywałem się w Silent Service cały- 
mi dniami i nocami. Zawdzięczam to 
zresztą koledze, który przekonał mnie 
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do tej zabawy, a potem udzielnie mi 
w niej pomagał. Pamiętam, że akcja 
w grze rozwijała się bardzo wolno, moż- 
na by rzec, że prawie w czasie rzeczy- 
wistym, jednak nam to wcale nie przesz- 
kadzało, Inna sprawa, że w końcu za- 
częło wiać nudą. No cóż, wszystko kie- 
dyś się kończy. 

Minęło parę lat i całkiem zapom- 
niałem o podmorskich podbojach. Wte- 
dy właśnie pojawił się na rynku Silent 
Service 2. Rzadko się zdarza, aby kon- 
tynuacja była lepsza od pierwowzoru, 
tym razem jednak ewidentnie zadziała- 
ła zasada, mówiąca o wyjątku od regu- 
ły. Program został niesamowicie roz- 
budowany, ale też zaistniały po temu 
możliwości, gdyż w międzyczasie zmie- 
niła się kategoria komputerów. ZX Spec- 
trum z 48 KB pamięci zostało zastąpio- 
ne przez Amigę z 1 MB - jak łatwo po- 
liczyć, oznacza to ponad 20-krotną prze- 
wągę. To jak odkrycie Ameryki w porów- 
naniu.z pierwszym krokiem człowieka 
na Księżycu. No, może trochę przesa- 
dzam, ale coś zbliżonego. Wróćmy jed- 
nak do tematu. 

Oto kilka konkretów. Silent Servi- 
ce 2, podobnie jak jedynka”, jest symu- 
latorem amerykańskiej łodzi podwod- 
nej. Akcja gry osadzona została w cza- 


sach Il Wojny Światowej na Pacyfiku 
i przedstawia zmagania floty amery- 
kańskiej (a właściwie bardzo małej jej 
części) z flotą japońską. W grze wcie- 
lasz się naturalnie w kapitana okrętu 
podwodnego: 

Program oferuje kilka trybów gry. 
Qd treningu, w którym otrzymujesz do 
wykonania banalnie proste zadania 
w.stylu ostrzelania z pokładowego dział- 
ka nieruchomych celów, poprzez pojedyń- 
cze misje, jak zatopienie największe- 
go pancernika świata - Yamato, aż do 
kampanii toczącej się w realiach wojny 
na Pacyfiku. Ostatnia możliwość, czyli. 
kampania, jest oczywiście najbardziej 
fascynująca; stanowi zresztą trzon ca- 
łej gry. Nawiasem mówiąc, wcale nie 
musisz zaczynać zabawy od dnia 
wybuchu wojny, ale od chwili, 
którą sam wybierzesz. Okreś- 
lasz więc datę startową, 
otrzymujesz odpowiedni dla 
niej okręt i ruszasz na łowy. 

Gra składa się z dwóch 
faz. Pierwsza z nich to pa- 
trolowanie wyznaczonego 
rejonu Pacyfiku, co niejako 
toczy się na mapie ogólnej 
Oceanii. Drugi etap następu- 
je po spotkaniu okrętów wro- 


ga. Zostajesz wówczas powiadomiony 
między innymi 0: wielkości celu, wa- 
runkach atmosferycznych oraz odleg- 
łości od wroga i musisz zdecydować, 
czy chcesz zaangażować się w walkę 
czy nie. Po wybraniu opcji ataku na 
ekranie ukazują się poszczególne po- 
mieszczenia okrętu podwodnego. Naj- 
bliższe minuty spędzasz zazwyczaj, 
obserwując ruchy przeciwnika na ma- 
pie i przyglądając się wrogim obiektom 
przez peryskop (super pomysł!). Pa- 
miętaj o ostrożności - peryskop może 
zostać zauważony przez wroga, a Twój 
okręt ma niewielkie szanse w otwartej 
bitwie z szybkimi niszczycielami lub opan- 
cerzonymi pancernikami. Twoim atu- 
tem musi być zaskoczenie. I spryt. Naj- 
lepszym sposobem jest podpłynięcie. 
„po omacku" na tyły konwoju i niespo- 
dziewany atak torpedowy, a następnie 
szybkie zanurzenie, wyłączenie silników. 
i przeczekanie ataku bombami głębino- 
wymii. Uwaga, nie radzę uciekać po ata- 
ku, gdyż sonary wroga działają nad- 
zwyczaj precyzyjnie. 

Za zatopienie poszczególnych jed- 
nostek otrzymujesz określoną liczbę punk- 
tów, a za szczególne zasługi - ordery i 
odznaczenia. Ponadto w miarę upływu 
czasu otrzymasz możliwość zamiany 
okrętu na nowocześniejszy lub uspraw- 
nienia urządzeń na dotychczasowej 
łodzi - wszystko to zgodnie z realiami 


historycznymi. 


Silent Service 2 ma już sześć lat. 
Szczerze mówiąc, to widać - szczegó|- 
nie w wersji amigowej. Z niezrozumia- 
łych powodów gra ta została wykona- 
na na ten komputer w 16 kolorach (zu- 
pełnie nie rozumiem, dlaczego nie w 647). 
Go z tego, że sylwetki okrętów zostały 
wykonane starannie i wyglądają bar- 
dzo ciekawe, skoro brakuje im kolorów? 
Jest to jeden z poważniejszych man- 
kamentów tej gry (w wersji amigowej). 
Kolejną wadą jest fakt, że tylko kilka 
okrętów w grze nosi swoje nazwy, a i to. 
głównie w pojedynczych misjach. Mo- 
że to wygórowane żądanie, ale chciał- 
bym wiedzieć, co po tylu trudach zato- 
piłem. Wydaje mi się też, ale co do te- 
go nie mam pewności, że ilość oraz to- 
dzaj zatopionych okrętów nie ma wpły- 
wu na skład japońskiej floty. 

Mimo tych wszystkich wad uwa- 
żam, że Silent Service 2 to nie tylko 
ciekawa gra, ale wręcz najlepsza po- 
zycja z tego rodzaju. Pewnie, że można 
znaleźć tytuły nowsze, efektowniejsze 
pod względem audio-wizualnym, ale. 
żadna z tych podwodnych symulacji 
nie ma tego czegoś, co ma Silent Ser- 
vice 2 - grywalność powalającą na ko- 
lana wszystkich i wszystko. Mówiąc 
krótko - polecam! 

Kłomczuch 


Zauważyłem, że symulatory okrę- 
tów są przez twórców gier traktowane 
po macoszemu. Nie pamiętam, kiedy 
ostatni raz widziałem grę osadzoną 
w morskich realiach. Ja rozumiem, że. 
komputery nie lubią wody, ale to już 
jest chyba lekka przesada. 
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Eylng Corps, 


Ska gali: of Alexandria 
Guts 'N' Gurters 


EŻŻ Al Śwerory Fighter 
Imperium Galaci 

niepo nienca Day 
Inforgames Pack 
Interstate 76 


KN.D 
Litie Big adventure II 
Lords of the Realm Il 
Lost Vikings II 

TT 


Magłer of SOD. (I) 
MDK- 


We! 
Mołeykacer vp" 
Racer 


10 X 
NBR. Live 
Need for Śpeed 1 


Outlaws 
Plan Miasta Warszawa 


Privater JE Darkening 
Redneck Rampage 
Scourge ot Annaged.- misje d 
Sensible World of Soccer 96/: 
Shadow Warrior 
Steel Panthers II 
„Tales of Atlantis 
lerraside 
Theme Hospital 
Tomb SŚRRET 
ages of Wź 
WIĘ ne ny, Unknown + X-Com Terror.. 


lorms 
X-Gom Apocalipse 
X-Wing VS Tie Fighter 


AMIGA 


Dreenshar - Grzechy Magów 
jtum 


bali 
Wacuś The Detective 


IBM PC-shareware (25 zł) 


RPG, Symulatory, Gry 
abiryntowe, Super Gry +97, 
dla dzieci pod Windows 95, 
ny Karate, Gry Wojenne, Bi 


ry 
Bowetene, A IT GO zachy, Gry 


Strate: loże, 
JĘZYK Niemiecki, Język 


Hazardowe | inne. 
Domowy Astrolog, 
opramięty, Astorgrnia 

Animacje. 


Angielski, Bibliotek: 
Fizyka, Iiteret dla, każde: 
Polskie Programy, Świat k jpartów i ee 


Posiadamy w Station 


auo 


DO 64 
w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Sony Playstation | Nintendo 64 


Alled General, Babby 3D, Blast Corps, Fifa 64, Internat. 
Battle Sport, Carnage Heart, Soccer Pro, Killer Instinct 
Crash Bandicoot, Epiclemic, | Gold, Mario Kart 64, Mortal 
Excalibur, Exhumed, Fatal '| Kombat Trilogy, NBA Hang 
Fury, Fifa'87 Independence |Time, Pilot Wings, Star Wars, 
Day, Jurassic Park 2 - the_ Super Mario 64, Turok, Wave 
Lost World, Mać |Racer, Wayne Gretzky 
Hunter, Micro Machines V3, 

Sega Saturn 


Mortal Kombat Trilogy, 

Pandemonium, Perfect —_ |Alien Trilogy, Baku Baku, 
Weapon, Player Manager, |Daytona USA CCE, Die 
Porsche Chall., Raystorm, Hard Trilogy, Fifa '97, 

Ray Tracers, Real Bout, _ |Fighiing Vipers, Guardian 
Rebel Assault 2, Soul Blade, Hero, Loaded, Manx TT, NBA 
Strike Point, Suikodem, |Live '97, NHL "97, Nights, 
Syndicate Wars, Tekken 2, |Panzer Dragon Il, Resident 
Tenka, Transport Tycoon, |Avil, Sonic Jam, Tomb 
Trash l, Total NBA 97, _ Raider, Torico, Ultimate 
Tomb Raider, Twisted Metal |Mortal Kombat 3, Virtua Cop 
2,V- Rally 97, Warcraft 2, |2+ Gun, Virtua Fighter 2, 
Warhammer, X-Com (Ufo 2) | Worid Wide Soccer 'S7, 

i wiele innych. |Worms i wiele innych 


Pełny katalog wysyłamy. po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty _zwrt nej ze znaczkiem (prosimy od typ. 
miedz lama asi 

Podane w złotych ceny. detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki) 

W przypadku braku danego tytułu na rynki (enea 

sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
|wydłużyć. 


Frakcja 3D 


al 


ŚRANETIfk się patrzy. 


W Polsce coraz szersze kręgi 
zatacza nowy trend - trend na klu- 
by i kawiarnie internetowe. Choć 
głównym celem odwiedzania tych 
miejsc jest serfowanie w cyber- 
przestrzeni, służą one także spot- 
kaniom pasjonatów gier komputero- 
wych. Prawdopodobnie właśnie 
tak powstał pomysł, aby stworzyć 
miejsce przeznaczone tylko i wy- 
łącznie do grania. 

Pewnie wielu z Was znudziło 
się już nieustannym pokonywa- 
niem komputerowego przeciwnika 
(w końcu jak duże wyzwanie może 
rzucić bezmyślna maszyna) i ma- 
rzy o zmierzeniu się z człowie- 
kiem. Niestety, nie każdego stać 


Ej 
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na modem, podobnie jak nie każdy 
ma dostęp do sieci lokalnej i multi- 
playerowa rozgrywka wciąż po- 
zostaje w sferze marzeń. Właśnie 
dla takich graczy powstał w War- 
szawie nowy klub GRANET. 
Błażej Wardęcki, pomysłodaw- 
ca i właściciel klubu, przygotowy- 
wał się do otwarcia podwojów swo- 
jej jaskini" przez półtora miesiąca. 
W tym czasie znalazł niezły lokal 
przy ulicy Pereca 2, niedaleko ron- 
da ONZ, i wyposażył go we wszyst- 
kie potrzebne sprzęty. Za pancer- 
nymi szybami umieszczono 8 kom- 
puterów z procesorami Pentium 
166, z 16 MB RAM (część ma 32 
MB), 16-bitowymi kartami 


Zaczęło się! „Kłejkowe* szaleństwo - dzień pierwszy. 


dźwiękowymi oraz akceleratorami 
V100 3D. 

Formuła klubu nie jest jeszcze 
ustalona; to gracze będą ją two- 
rzyć i korygować. W planach są 
otwarte turnieje „Quake'a*, rankingi 
przebojów i dni poświęcone kon- 
kretnym grom. Na razie w klubie 
istnieje możliwość grania jedynie 
w „Quake'a” (ładne mi „jedynie* - 
samo to wystarczy, aby wrosnąć tu 
na kilka tygodni). Ponadto właści- 
ciel zaprasza wszystkich tych, któ- 
rzy posiadają legalne oprogramo- 
wanie. Można je „odpalić* na klu- 
bowym sprzęcie i... Sami wiecie. 

GRANET otwarty jest codzien- 
nie od 10.00 do... Do której będzie 
trzeba. Godzina „kłejkowego” sza- 
leństwa kosztuje tu 9 zł. Czy dro- 
go? Moim zdaniem - nie. Zresztą 
idźcie tam i sami się przekonajcie. 


R.A.P. 


PS. Z niecierpliwością czeka- 
my, aż podobne kluby zaczną pow- 
stawać również w innych miastach 
Polski. A może już takie istnieją? 
Jeśli tak, dajcie nam o tym znać. 
Postaramy się je także zaprezen- 
tować na naszych łamach. 


MIĘDZY NAMI, GRACZAMI. 


Nie wiem, czy to te wybory, czy 
po prostu odpływ starych i napływ 
nowych gier sprawiły, że w ŚGK 
sporo się zmieniło. Nie, nie w skła- 
dzie kolegium czy wyposażeniu re- 
dakcji. Rzecz dotyczy raczej ukła- 
dów koteryjnych, że tak powiem. Pa- 
miętasz zapewne osławioną Frakcję 
DN3D? Na wszelki wypadek przy- 
pomnę, że grupa ta powstała samo- 
istnie podczas wielogodzinnych po- 
siedzeń sieciowych z grą Duke 
Nukem 3D, a w jej skład wchodziły 
takie osobistości, jak sam Naczel- 
nik, obie Prawe Ręce czyli Niedź- 
wiedź i Bazyl oraz ManJAk potajem- 
nie zwany Ostatnim Czerwonym 
Sekretarzem. Krótko mówiąc, skan- 
dal na skalę ogólnopolską! Gdyby 
nie interwencja Prezesunia, do dziś 
pewnie cała ta kontrabanda karmi- 
łaby się tą tanią rozrywką. Kubeł 
zimnej wody ostudził zapały Frakcji. 
Kubeł i tajemniczy Zorro, który po- 
kasował gry z redakcyjnych twar- 
dzieli, a oryginały ukrył gdzieś głę- 
boko. Od tej pory zaczął się pod- 
ziemny epizod w życiu Frakcji, który 
zresztą miał krótkie nogi i skończył 
się, zanim w ogóle na dobre się za- 
czął. Głównym powodem upadku 
był Quake, jedyny porządny doomo- 
wiec dostępny wówczas w redakcji, 
jednak nie na tyle porządny, aby 
utrzymać zainteresowanie bojowni- 
ków 3D dłużej, niż miesiąc. Bywa, 
kwestia gustu. 

Mijały miesiące i zdawało się, 
że Frakcja DN3D zupełnie zaprzes- 
tała działalności, aż tu nagle - gruch! 
To Blood, jakby ktoś się nie domy- 
ślał. Ogólne ocipienie to jedyne sfor- 
mułowanie, jakie przychodzi mi do 
głowy, a określające stan umysłu co 
poniektórych Redów. OK, niech bę- 
dzie, sam także brałem w tym udział, 
ale przecież nie siedziałem przy 
komputerze non stop, a już na pew- 
no nie związałem Grafa, żeby zająć 
jego miejsce przy klawiaturze. Zresz- 
tą nieważne, co się wtedy działo, 


SZALEŃSTWO 
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MAMY JUZ 
2A JoBR ; 


ważne to, co nastąpiło później. Otóż, 


jak informował Naczelnik w którymś 
ze wstępniaków, Frakcja DN3D uz- 
nała, że jej dalszy byt w tej postaci 
nie mam sensu i postanowiła się 
rozwiązać na korzyść innej partii. 
Słowem, ugrupowanie to zginęło 
śmiercią naturalną, a zaraz potem 
odrodziło się w nowej postaci. 
Bractwo Krwi - mówi Ci to coś? We- 
dług mnie to głupia nazwa, ale wo- 
lałem nie protestować (to są napraw- 
dę rosłe chłopy i lepiej z nimi nie 
zadzierać). Jedynie Naczelnik, z racji 
stanowiska, pozwalał sobie przez ja- 
kiś czas na dowcipy, ogłaszając na- 
rodziny Redakcyjnej Stacji Krwio- 
dawstwa, ale po kilku anonimach 
dał sobie z tym spokój. Umarł Duke, 
niech żyje Duke - to znaczy Blood, 
chciałem powiedzieć - oto dewiza 
nowej partii. Zdawałoby się, że to 
już koniec, a to dopiero początek! 
Krew krwią, a ograniczenie ogra- 
niczeniem. Zauważyła to część mniej- 
szościowa z BK i bez pardonu jęła 
polemizować. „To co, wołali jej przed- 
stawiciele, jak Blood się znudzi i po- 
jawi się nowa gra, to znów zmieni- 
my nazwę?! Niedługo wejdzie na ry- 
nek Shadow Warrior, to pewnie bę- 
dziemy się nazywali Cień-ki Wojow- 
nik, a najlepiej od razu Niewidzialna 
Ręka - To Także Ty! Co to, to nie! Trze- 
ba nam statutu! Tuturutu! | w ogóle!" 
No i wtedy zaczęło się. Rozłam, pa- 
nie, wewnątrzpartyjny. Bractwo Krwi 
poszło w kierunku ultraprawicowym, 
oświadczając, że zostanie przy tej 
nazwie i grze Blood, choćby im gło- 
dować przyszło, zaś Frakcja 3D, bo 
tak nazwała się nowa partia, uloko- 
wała się gdzieś na lewo, ogłaszając 
równość wszystkich doomowców. 
Co ciekawe, wkrótce F3D zyskała 
sobie*całkiem liczne rzesze człon- 
ków, zresztą w większości wyłania- 
jących się z przechodzących na ich 
stronę bojówkarzy BK. Obecnie par- 
tia ta święci tryumfy popularności, 
podczas gdy niedobitki Bractwa Krwi 


nie mają nawet czwartego do bry- 
dża czy Blooda i zblazowani grają 
już tylko w Eurobiznes. 

W tym momencie wszystko wy- 
glądało na to, że Frakcja 3D wygra- 
ła walkę o prymat i tak pewnie by się 
stało, gdyby nie tajemniczy konku- 
rent, który pojawił się nagle i znikąd. 
Mowa o Przymierzu Mocy. Zadałem 
sobie trochę trudu, aby prześledzić 
genealogie tego stowarzyszenia i oto 
co odkryłem. PM jest całkowicie taj- 
nym ugrupowaniem o charakterze 
czysto masońskim. Początkowo przy- 
krywką dla jego działalności był klan 
XvT, nawiasem mówiąc, zupełnie 
bezpłciowy, bowiem wcześniej ogła- 
szał się jako „jedyny na świecie klub 
miłośników prawdziwych gier 3D* 
i prowadził ożywioną koresponden- 
cję z członkami innych ugrupowań, 
a kiedy przyszło co do czego, po 
prostu wyparował. Ponoć nadal roz- 
grywane są jakieś turnieje o tytuł Pi- 
lota Miesiąca, ale kto o nich słyszał? 
I czy ci ludzie mogą w ogóle mierzyć 
się z PRAWDZIWYMI MIŁOŚNIKA- 
MI PRAWDZIWYCH GIER 3D?! 
Mniejsza z tym, istotniejsze jest to, 
że pod osłoną tej formacji od lat 
działało Stowarzyszenie Mocy, któ- 
re na piedestał wynosiło jedną tylko 
grę - Dark Forces. Teraz, kiedy ma 
się pojawić druga część tej znako- 
mitej gry, tym razem już w wersji 
uwzględniającej opcję multiplayer, 
SM ujawniło się, przyjmując nazwę 
Przymierze Mocy. Ponieważ najwy- 
żej cenię sobie prawdę, nie mam 
zamiaru kryć, że wśród tego masoń- 
skiego ugrupowania znów natrafi- 
łem na kilka znaczących nazwisk, 
ale na razie nie mam jeszcze na to 
dowodów, poprzestanę więc tylko 
na jednym: Graf czyli nasz redaktor 
graficzny (tak, ten sam - że też od 
razu nie zauważyłem, że to jeden 
z nich; leżał wtedy związany przez 
miesiąc i wcale nie czuł głodu ani 
pragnienia, a to przecież potrafią tyl- 
ko rycerze Jedi). 


Co z tego wyniknie, trudno te- 
raz powiedzieć. Frakcja 3D na razie 
dominuje. Ich propozycje na najbliż- 
sze miesiące to Quake 2 i Hexen 2, 
a później Dark Half, Daikatana, 
Forsaken itd. Natomiast Przymierze 
Mocy wyraźnie powtarza błędy Frak- 
cji DN3D i zamierza kurczowo trzy- 
mać się jednej tylko gry DF2: Jedi 
Knight. O Bractwie Krwi nie wspomi- 
nam, bo ci już właściwie się nie liczą 
w ogólnej rozgrywce, chociaż jeśli 
wejdą w koalicję z Przymierzem 
Krwi, to kto wie... Niewykluczone 
też, że PM zawiąże porozumienie z 
F3D, chociaż ja raczej twierdzę, że 
stowarzyszenie to zostanie po pros- 
tu wchłonięte przez Frakcję, na 
czele której stoi... Tak, tak, on sam, 
ale oczywiście nikt nic i ani mru mru. 

Uff, to już wszystko. Po dzisiej- 
szym odcinku mojej pogadanki moż- 
na by dojść do wniosku, że dono- 
szenie weszło mi w krew, ale tak 
naprawdę nie o to przecież mi cho- 
dzi. Społeczeństwo. ma prawo być 
informowane i postanowiłem wier- 
nie służyć tej idei, stając się jego 
informatorem. Nie kapusiem, tylko 
in-for-ma-to-rem. Naturalnie przewi- 
duję, że jeszcze jeden tego rodzaju 
tekst i moi koledzy po piórze (klawia- 
turze?) zaczną obchodzić mnie wiel- 
kim łukiem, a może nawet kiedyś 
zapolują na mnie w jakimś ciemnym 
zakamarku redakcji, ale nie oba- 
wiam się tego. Nagroda Pulitzera 
w zasięgu ręki, a ja miałbym się 
przejmować takimi głupotami? Ci od 
Watergate też ryzykowali życiem 
i proszę... Co to? Jakiś dziwny od- 
głos - jakby ktoś się skradał. Teraz 
szepty! | jakiś trzask! A, to wy, aleś- 
cie mnie przestraszyli. O co chodzi? 
Panowie... Co wy... Ludzie, ratunku! 
Pomocyyy! Aaaaa... 


Gracz 


NIEŚTETY, JEDNĄ Z PARTII PRZE- 
J326A OSKB4 NIEZAUWAZONĄ I 


Już po raz trzeci, tym razem w 
Grubnie pod Chełmnem, w woje- 
wództwie toruńskim, odbyły się 
ogólnopolskie zawody w kompu- 
terową piłkę nożną. Ta cykliczna 
impreza odbywająca się pod 
koniec wakacji gromadzi coraz 
większe rzesze pasjonatów grania. 

Zgodnie ze sprawdzoną for- 
mułą, rozgrywki prowadzone były 
przez trzy dni. Dwa pierwsze zaj- 
mowały eliminacje, w niedzielę 
natomiast rozegrano fazę koń- 
cową. Turniej rozgrywany był na 
dwóch platformach sprzętowych: 
PC i Amiga. Na PC grano w „FIFA 
97', a na Amigach w „Sensible 
World of Soccer 96/97". 

Ogółem zjechało ponad 100 
zawodników w obu kategoriach 
sprzętowych. Ponad 80% stanowili 
gracze amigowi. Zostali oni podzie- 


leni na grupy eliminacyjne. Elimi- 
nacje były rozgrywane według syste- 
mu każdy z każdym bez rewanżu. 
Ośmiu najlepszych z każdej grupy 
kwlifikowało się do następnej tury. 
Teraz rozgrywali oni mecze według 
zasady 1 z grupy A kontra 8 z 
grupy B itd. Grano mecz i rewanż, 
a zwycięzca takiego spotkania 
NI M 
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przechodził dalej. 
Kolejne dwie rundy 33 


wyglądały podobnie. Po ich roze- 
graniu wyłoniono dwunastu zawod- 
ników. Zostali oni rozlosowani do 
czterech grup. Grano w nich syste- 
mem ligowym, a zwycięzcy grup 
utworzyli półfinał. Tu walka byla 
prosta - zwycięzca dwumeczu wal- 
czył o tytuł mistrzowski - przegrany 
o trzecie miejsce. A oto końcowa 
klasyfikacja w kategorii Amiga: 


1. Nossek Rafał (Olsztyn) 

2. Winiarek Arkadiusz (Jawor) 

3. Bury Damian (Bytom) 

4. Strakowski Tomasz (Zielona Góra) 


Ponieważ na turniej PC przy- 
jachało niewielu graczy, turniej w 
tej kategorii zorganizowano w 
odmienny sposób. Wszyscy ucze- 
stnicy zostali umieszczeni na jed- 
nej tabeli, a rozgrywki prowadzone 
były według systemu ligowego. 
Każda para grała dwa mecze. 
Najpierw jeden zawodnik używał 
klawiatury, a drugi dżojstika, zaś w 
drugim meczu następowała zami- 
ana. Drużyny wylosowane do 
spotkania nie były zmieniane. Po 
zakończeniu rozgrywek,  pier- 
wszych czterech zawodników z 
tabeli zostało rozlosowanych w 
pary finałowe. Zwycięzca grał w 
finale, a przegrany o trzecie 
miejsce. Końcowa klasyfikacja: 


i 
E 
1. Bartosz Kochaniak (Ustka) 
2. Bartosz Rakuz (Ustak) 


3. Marcin Morzy (Gołdap) 
4. Łukasz Dąbrowski (Wołomin) 


Poza rozgrywkami kompute- 
rowymi zorganizowaliśmy również 
rozgrywki w prawdziwą piłkę 


nożną. Stanęły do niej reprezen- 


tacje Północy i Południa Polski. 
Aby wyłonić finałowe składy, każda 
połowa Polski rozegrała wewnę- 
trzne eliminacje. Na zwycięzce cze- 
kała nagroda - skrzynka piwa. Zdo- 
była ją reprezentacja Południa w 
składzie: 


Sebastain Ambroz - kapitan (Świę- 
tochłowice) 

Damian Bury (Bytom) 

Sebastian Kiełkowski (Świętochło- 
wice) 

Przemysław Tomczyk (Bytom) 
Tomasz Kwiecień (Bytom) 

Dariusz Brauhoff (Katowice) 
Marcin Brauhoff (Katowice) 
Sergiusz Wolski (Zielona Góra) 
Piotr Knapik (Świętochłowice) 
Sebastian Król (Kraków) 


Po meczu rozpaliliśmy ognisko 
i zajadaliśmy się pieczonymi kieł- 


baskami. Ponadto odwiedził nas 
Emil Leszczynski z kamerą pro- 
gramu Escape (realcja z mistrzostw 

wyemitowana została 11 września). 
I to tyle, jeśli chodzi o wspom- 
nienia z tegorocznych Mistrzostw 
Polski. Popatrz 
| na zdjęcia, 
* zastanów się 
i... przyjedź w 
przyszłym ro- 
ku! W roku 1998 rozgrywki odbędą 
się w dniach 21-23 sierpnia. Zamie- 
rzamy rozszerzyć turniej o Sony 
PlayStation. Jak zwykle, na 
początku roku ogłoszona zostanie 
ankieta decydująca o wyborze pro- 
gramów, w jakich zostaną roze- 
grane Mistrzostwa na poszczegó|- 

nych platformach sprzętowych. 
W.S. 
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Organizatorzy dziękują za pomoc 
w organizacji Mistrzostw nastę- 
pującym firmom: 


MarkSoft 
IPS Computer Group 
FAM S.A. 
Optimus S.A. 
Bank Spółdzielczy oddział Chełmno 
Zespół Szkół Rolniczych w Grubnie 
Redakcja programu ESCAPE 
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ŚLEDZIA ORAZ CAŁĄ EKIPĘ AZBESTU BĘDZIE MOŻNA SPOTKAĆ 11 PAŹDZIERNI- 
KA W ŁODZI NA VIII OGÓLNOPOLSKIM KONWEŃCIE TWÓRCÓW KOMIKSU, 
KTÓRY ODBĘDZIE SIĘ W ŁÓDZKIM DOMU KULTURY NA TRAUGUTTA 18! 


Witam w kolejnym 
odcinku KANTYNY, Tym ra- 


wionej miesiąc temu taktyki „Po- 
zorowany Odwrót". Jak zapowiada- 
łem przy okazji jej publikacji, na 
rozwiązania zadanego problemu 
czekam do końca września, a naj- 
ciekawsze opinie opublikuje w nu- 
merze listpadowym. Potrzebna jest 
natomiast errata do grafik zamiesz- 
czonych przy jej okazji. Otóż jak 
zapewne zauważyłeś są to dwa ta- 
kie same obrazki. Służby wywia- 
__ dowcze nadal poszukują tego sabo- 
tażysty kryjącego się pod pseudo- 
nimem Chochlik Drukarski, ale jak 
widać nie mogą sobie z nim dać ra- 
dy. Być może jest to jakaś organi- 
zacja konspiracyjna pacyfistów? 
Kto wie. Poniżej prezentuję prawi- 
dłowe mapki. 


A co nowego w tym odcinku? 
Na stronie prezentuję tym razem 
pracę tylko jednego stratega. Jest 
to taktyka stosowana w grach 
z serii CAC, ale po odpowiednich 
_ zmianach może być również zas- 
_ tosowana w Warcrafcie i Dune 2. 
Dla bardziej wytrwałych proponuję 
też zastosowanie jej w grach z serii 
_ General. Wymaga to co prawda 
_ znacznych modyfikacji, ale po ich 
dokonaniu można otrzymać na- 


i prawdę ciekawe efekty. 


zem nie będzie krytyki do przedsta-. 


Jest to zdecydowanie ofensywna taktyka, 
polegająca na wkroczeniu do wrogiej bazy celem 
jej zniszczenia/przejęcia, przy minimalnych stratach 
własnych i wykorzystaniu głupoty komputerowego prze- 
ciwnika. Szczególnie przydatna może się okazać w mis- 
jach, w których należy zniszczyć więcej niż jedną bazę 
przeciwnika. Przed jej zastosowaniem upewnij się, że 
cykliczne ataki wroga nie są w stanie przebić się przez 
linię obrony Twojej bazy i wyrządzić w niej poważnych 
szkód. Stosuj w grach CAC, CAC: Red Alert. 

1. Wybuduj kilka stanowisk jednostek powietrznych 
(Orca, Longbow, Mig) - minimalnie sześć, choć ja stosu- 
Ję zazwyczaj około czternastu (w przypadku samolotów 
sześć wystarczy), co przyspiesza działanie destrukcyjne, 
minimalizując straty, 

2. Prawdopodobnie znasz już wnętrze wrogiej bazy 
(GPS, Spy Plane, Spy). Jeśli nie, w celu jej zinfiltrowa- 
nia wyprodukuj kilka szybkich, tanich jednostek (Ran- 
ger, Light Tank) oraz kilka(naście) jednostek najtańszej 
piechoty. Jednostkami mechanicznymi wjedź przez naj- 
słabiej chronione wejście wrogiej bazy, a za nimi wpro- 
wadź piechotę. Nie wdawaj się w walkę, lecz jak najszy= 
bciej rozprosz jednostki, w celu odkrycia „niespodzia- 
nek”, czekających na Ciebie. Po tej akcji możesz się 
spodziewać silniejszego niż zwykle kontrataku, lecz przy 
dobrej obronie nie odczujesz tego zbyt boleśnie. Przy 
infiltracji bazy musisz liczyć się ze stratami, na szczęś- 
cie mało kosztownymi. Najlepiej jest użyć do tego celu. 
GPS+Spy. 

3. Nadszedł czas na pierwszy nalot na wrogie ra- 
finerie. Atakuj całym sprzętem latającym, nie zważając 
na (nieliczne zapewne) działka przeciwlotnicze, w któ- 
rych zasięgu znajdują się Twoje helikoptery. Zużyty 
sprzęt wymieniaj/naprawiaj, przy załadunku nowych ra- 
kiet. Wysyłaj swoje śmigłowce jeszcze kilką razy, gdyż 
komputer zapewne będzie stawiał nowe rafinerie, aż do 
zużycia zapasów gotówki. 

4. Później nalotami, kolejna zniszcz obronę przeciw- 
lotniczą, a następnie bezstresowo pozbądź się wszyst- 
kich wieżyczek. Nie niszcz żadnych innych struktur - nie- 
które się przydadzą, a na inne szkoda czasu. 

5. W tym czasie głupi komputer będzie Cię 
atakował, aż do wyczerpania jednostek, ginących pod 


Twoją świetnie strzeżoną bazą (element wykrwawiania). 
Pozostaw sobie tylko kilka jednostek „obronnych”, prze- 
widzianych przez programistów, które możesz wyrżnąć 
helikopterami, niczym bezbronne owieczki. 

6. Przygotuj transport z inżynierami i „pluton egze- 
kucyjny”, składający się z kilku czołgów. Wjedź triumfal- 
nie, do opustoszałej bazy i przejmij: Construction Yard, 
Fabrykę Sprzętu oraz drogie budynki, które warto sprze- 
dać po cenie wyższej od inżyniera (np. Tech. Center). 
Resztę zniszcz „plutonem egzekucyjnym” i umocnij swo- 
Ją nową bazę. Wykorzystaj nowe możliwości budownicze. 

Uwaga ! Na wyższych poziomach trudności kompu- 
ter może sprzedać wszystkie budowle w przypadku pró- 
by ich przejęcia, przeważnie jednak udaje się je przejąć. 

Kolejną bazę przeciwnika możesz spacyfikować 
w podobny sposób, lecz tu niszcz kolejno: CY, rafinerie, 
obronę przeciwlotniczą itd. Druga baza jest zazwyczaj 
lepiej chroniona. W jej podboju pomogą Ci jednostki, 
wyprodukowane w przejętych fabrykach. Miłego Polo- 
wania ! 

Adrian Smoliński 


KRYTYKA 


1. Pasożyt. 

Moim zdaniem, taktyka ta może spełniać swe za+ 
danie tylko w pierwszych misjach i na niskim poziomie. 
trudności. Powstała ona zapewne „na sucho”, na papie- 
rze, bez wypróbowania w walce. Stosowanie jej w póź- 
niejszych misjach może prowadzić do strat niepropor- 
cjonalnych do korzyści. Uzasadnienie: 

Przeciwnik zazwyczaj dysponuje dość dużą liczbą 
działek, bunkrów itp. i w przerwach między nalotami jest 
w stanie je odbudować, Z gotówką nie powinien mieć 
problemów, gdyż taktyka nie przewiduje odcięcia go od 
źródeł dochodów. Po przybyciu naszych jednostek, mo- 
że spotkać nas niemiła niespodzianka. 

Co za tym idzie, atak armii 4 (która nie jest zbyt sil- 
na), może zostać w miarę szybkó odparty, przy pomocy 
struktur defensywnych, jak i wrogich jednostek. Nie za- 
pominajmy, że komputer dysponuje wystarczającą iloś- 


I to tyle jeśli chodzi o zagadnienia taktyczne. 
Pozostaje jeszcze sprawa prezentowania biografii 
sławnych dowódców. Dotarły już do mnie pierwsze 
Wasze opinie na temat tej propozycji. Jedne są za, 
inne przeciw, ale jak na razie nadeszło jeszcze zbyt 
mało listów, abym mógł wyrobić sobie zdanie. Ocze- 
kuję, oczywiście, na dalsze głosy w tej sprawie. 

Wszelkie listy dotyczące powyższego tematu, 
jak i nowe taktyki oraz krytykę już zamieszczonych 


cią jednostek, by systematycznie zarzucać nimi naszą 
bazę. Gdy chwilowo zrezygnuje z tych ataków i przez- 
naczy je na obronę, bez problemu stać go będzie na 
przerzucenie ich w punkt X i zniszczenie transportu In- 
żynierów. U 

Oczywiście, istnieje szansa na częściowe powo- 
dzenie tej akcji i przejęcie paru budynków, lecz zanim 
zostaną one przez nas zreperowane i powstaną w nich 
jednostki mające wspomóc nasze siły, najprawdopo- 
dobniej ulegną one zniszczeniu. 

Po utracie naszej grupy uderzeniowej bilans strat 
i zysków jest dla nas dość smutny, zwłaszcza, że jeśli 
komputer posiada drugą bazę, może wziąć na nas bo- 
lesny odwet. No, ale autor poleca tę taktykę przy słabym 
zaawansowaniu technicznym, co w zasadzie mówi 
samo za siebie... 


Adrian Smoliński 


należy nadsyłać na adres korespondencyjny re- 
dakcji, dopisując na kopercie KANTYNA. Można 
również swój głos w powyższych sprawach nad- 
syłać pocztą elektroniczną: 

(na konto: woderQsgk.com.pl). 


Heinz Futrał 
Marszałek Polny Klawiatury 


W poprzednich miesiącach opo- 
wiadałem o labiryntach w ogóle; dzi- 
siaj czas zająć się tym, co interesu- 
je nas najbardziej czyli ich kompu- 
terowymi wersjami zwanymi także z 
angielska dungeonami (lochami). 

Uważny Czytelnik zapewne już 
zauważył, że komputerowe labirynty: 
nie mają swoich rzeczywistych pier- 
wowzorów. To prawda, są one bo- 
wiem skrzyżowaniem dwóch kon- 
cepcji. Pierwsza z nich zakorzenio- 
na jest w kulturze greckiej i odnosi 
się do mitu o labiryncie kreteńskim 
(mit o Tezeuszu), w którego sercu 
skrywało się ucieleśnienie Zła, a 
bohater musiał je unicestwić, druga 
zaś czerpie garściami z kultury sta- 
rożytnego Egiptu, a to w postaci licz- 
nych zagadek, pułapek i ślepych kory- 
tarzy, ale także i skarbu czekające- 
go odkrywcę u kresu drogi. Aby być 
rzetelnym, należy jeszcze dodać o 
trzeciej koncepcji, która także od- 
działuje na charakter komputerowych 
lochów, choć wpływ ten dotyczy 
raczej zasad gry, niż wyglądu i 
budowy umieszczonych w niej 
labiryntów. Mówiąc najoględniej, 
zakorzeniona jest ona w filozofii 
gnostyckiej, sprawiając, iż podczas 
wędrówki istotny jest także element 
nabywania wiedzy oraz doskonale- 
nia swoich umiejętności, przez co 
gra wydaje się nie tylko ciekawsza 
fabularnie, ale i bardziej rzeczywista 
(nie mówiąc o tym, że decyduje o 
zaszeregowaniu do gatunku RPG). 

Sięgając w przeszłość w 
poszukiwaniu pierwszego labiryntu 
komputerowego, zrazu pomyślałem 
o grach tekstowych, które są co 
prawda lochami symbolicznymi, ale 
jednak nimi są. Rolę pomieszczeń 
pełnią tu pojawiające się na moni- 
torze rozdziały, zaś rozdroży - ikony 
wyboru, które pozwalają przejść do 
konkretnego, tego lub innego, roz- 
działu. Oczywiście, po jakimś czasie 
wycofałem się z tego stanowiska, 
gdyż chcąc zachować konsekwen- 
cję, musiałbym także uznać wszys- 
tkie gry, a nawet i programy użytko- 
we za labirynty, a to byłaby już prze- 
sada. Po rozważeniu wszelkich „za* 
i „przeciw* ostatecznie uznałem za 
pioniera przebój z roku 1988 pt. 
„Dungeon Master* i jest to chyba 
najwłaściwszy wybór. 

Choć „Władca lochów* był pier- 
wszy, wcale nie uważam go za 
najwybitniejsze osiągnięcie tamtego 
okresu. Owszem, fabuła jest tu 
świetna, ale razi jakość grafiki, a 
także zbyt skomplikowana obsługa 
gry (użycie czarów to istna mordę- 
ga). Rzecz jasna, w chwili kiedy gra 
pojawiła się na rynku, była rewe- 
lacją, ale to tylko dlatego, że po 
prostu nie miała żadnej konkurencji. 
Moim zdaniem znacznie lepiej - pod 
każdym względem - prezentuje się 
dungeon pt. „Eye of the Beholder*, 
który najwyraźniej korzystał z 
dorobku swego poprzednika. Co 
warto zaznaczyć, druga część EotB, 


w przeciwieństwie do drugiej części 
DM, jest jeszcze lepsza. | trudniej- 
sza, co niektórym będzie się podo- 
bać, a innym nie („trójkę" EotB odra- 
dzam, bo jest po prostu najgorsza). 

Praktycznie wzorce, które pow- 
stały podczas tworzenia tych dwóch 
wielkich serii wyznaczyły kierunek 
rozwoju na wiele następnych lat, a 
większość z nich obowiązuje wręcz 
do dzisiaj. Jedyne co w tym czasie 
zmieniano, to jakość grafiki (na 
lepszą, oczywiście), sposób poru- 
szania się bohatera (ze skokowego 
na płynne 3D, jak np. w „System 
Shock”) oraz możliwość generowa- 
nia nowych labiryntów podczas 
każdej nowej rozgrywki („Dungeon 
Hack*, „Diablo”). To nie wszystko. 
Były też próby uproszczenia całego 
pomysłu, co zakończyło się zresztą 
wielkim sukcesem i spowodowało 
istną rewolucję w dziedzinie gier 
komputerowych. Jeśli jeszcze ktoś 
się nie domyśla, co mam na myśli, 
to powiem krótko - doomiaki. 

Tak, dobrze przeczytałeś, zde- 
cydowanie uważam, że gry 3D w 
rodzaju „Dooma* powstały właśnie 
na bazie dungeonów RPG. Wska- 
zują na to cechy, które są wspólne 
dla obydwu grup gier - zwłaszcza 
cechy labiryntów, które można tu i tu 
znaleźć. Zabawę w poszukiwanie 
podobieństw pozostawię Tobie, 
szanowny Czytelniku (to zamiast 
testu sprawdzającego wiadomości). 
Pod uwagę najlepiej wziąć takie 
giganty, jak „Wolfenstein 3D", „Doom”, 
„Doom 2", „Heretic', „Hexen”, „Duke 
Nukem 3D”, „Quake* i „Tomb Raider”, 
a z drugiej strony dungeony wspom- 
niane już wcześniej, a także „Black 
Crypt', „Crystal Dragon* oraz na 
przykład „Ultima Underworld". 

Poza wspomnianym trendem, 
próbowano także innych ekspery- 
mentów. W kilku grach zastąpiono 
na przykład widok z perspektywy 
herosa na rzut izometryczny (z lotu 
ptaka, ale lekko z ukosa). Ekspe- 
ryment właściwie się udał, czego 
dowodzi czasowa obecność tego 
rodzaju gier na listach przebojów, 
ale jednak cała idea nie zdobyła 
takiej popularności, jak gry 3D. 
Winę moim zdaniem ponosi tu 
głównie niedogodność polegająca 


na utrudnionym wcieleniu się w 
prowadzoną postać, co sprawia 
właśnie zastosowany widok. Gra 
przez to nie jest tak sugestywna, jak 
klasyczne dungeony, choć miast 
tego - i o tym trzeba powiedzieć - 
rozwiązanie takie umożliwia takty- 
czne rozgrywanie bitew. W grupie 
tej znajdują się: obie części „Hero 
Quest, „Space Crusader', „Shadow- 
lands* czy hit ostatnich miesięcy - 
„Diablo”. 

Korzystając z okazji, chciałbym 
w tym miejscu rzec słów parę o 
„Dungeon Keeper'. Oczywiście, przebój 
ten jest właściwie rasową strategią, 
a nie rolplejem, ale wyrósł właśnie 
na tego rodzaju izometrycznych 
dungeonach (choć nieobce są mu 
także gry 3D) i w związku z tym 
mam pewne spostrzeżenie. Otóż 
choć sama zabawa w budowanie 
kolejnych lochów oraz bronienie ich 
przed zakusami „tych dobrych* 
potrafi w tej grze przynieść sporo 
przyjemności, to jednak użyto tu 
kilku uproszczeń, które w sposób 
istotny psują ogólne wrażenie. Nie, 
nie mam na myśli faktu, że ze 
względu na zbyt małą ilość po- 
ziomów gra jest za krótka, choć to - 
podobnie jak w przypadku „Diablo” - 
oczywiście także ma swój wpływ na 
zaniżenie oceny. Bardziej razi mnie 
to, że tak naprawdę lochy są tutaj 
tylko... złudzeniem, o czym jakoś 
się przemilcza. Jeśli ktoś pamięta, 
to reklamowano tę grę jako 


„Starego, dobrego dungeona - ale ' 


widzianego z drugiej strony”, tym- 
czasem budowane tu labirynty tak 
naprawdę nie są labiryntami, a 
jedynie prostymi układami sal i kory- 
tarzy, w dodatku tylko w systemie 
jednopoziomowym! Bardziej skom- 
plikowaną plątaninę korytarzy zna- 
jdzie się w przekroju dowolnego 
Domu Towarowego, niż tutaj. Oczy- 
wiście, można układ ten znacznie 
skomplikować, co swego czasu 
kilkakrotnie czyniłem, ale po pier- 
wsze, nie ma to właściwie żadnego 
wpływu na ostateczną punktację, a 
po drugie, utrudnia pracę, jedzenie 
oraz walkę własnym jednostkom, co 
z kolei czasem potrafi przysporzyć 
nie lada problemów. Biorąc to 
wszystko pod uwagę, uważam, że 


choć „Dungeon Keeper" jest 
ciekawą, to jednak nie zasługuje na 
takie uznanie, jakim się go k 
powszechnie darzy (od razu 
przepraszam wszystkich urażo- 
nych, ale takie jest moje stanowisko 
w tej sprawie i basta). 

Wracając do tematu, chciałbym 
na koniec podkreślić, że pominąłem 
w tekście sprawę gier, które klasy- 
cznymi dungeonami nie są (a więc 
grami tylko o lochach), ale posia- 
dają labirynty niejako w charakterze 
uzupełniającym (erpegi dziejące się — 
głównie na powierzchni, a tylko cza- 
sami pozwalające zejść do lochów). 
Te ostatnie to dla przykładu dowol- 
na część „Might 8 Magic*, „Ishar”*, 
„Ultima*,  „Ravenloft* itd. itp. 
Uznałem po prostu, że obecność 
labiryntów w rolplejach jest tak 
oczywista, jak uzbrojenie w strate- 
giach wojennych. 

Podsumowując, komputerowe 
labirynty tym różnią się od prawdzi- 
wych, że są... prawdziwszymi labi- 
ryntami. Po prostu służą zupełnie 
innym celom, a mianowicie rozryw- 
ce, dlatego posiadają cechy, którymi 
normalnie lochy nie mogą się 
pochwalić, kumulując w sobie do- 
świadczenia wszystkich kultur. Po- 
wiem więcej, komputerowe dun- 
geony są obecnie sztuką dla sztuki, 
ale gdyby ktoś chciał zbudować 
labirynt, aby coś ukryć lub zabez- 
pieczyć, powinien skorzystać nie ze 
wzorców greckich, egipskich czy 
jakichkolwiek innych „realnych”, ale 
właśnie z komputerowych. W takich 
meandrach poradzić sobie mogą 
tylko prawdziwi herosi (i to z 
możliwością sejwowania swego 


żywota!), a tych jak wiadomo po - 


prostu nie ma. 
l to wszystko na dzisiaj. Za 
miesiąc ostatnia już część tego 
cyklu artykułów, w której zną- 
jdziesz... Nie, tego * 
nie powiem - niech to £ 
będzie niespodzia: 
nką. Do zobacze- 
nia w ŚGK 11/97. 
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SZRZEJRERE 


1942: 
THE PACIFIC AIR WAR 


1. Jeżeli wrogim myśliwcom 
udało się rozbić formację, w której 
lecisz, lub z całej eskadry zostałeś 
tylko Ty, jest jeszcze szansa. Mu- 
sisz bardzo szybko zejść na małą 
wysokość, około 80-200 stóp (wyso- 
kościomierz wskazuje wysokość 
nad poziomem morza). Kiedy wlecisz 
nad ląd musisz bardzo uważać, gdyż 
ciężko jest wyczuć tu ukształtowa- 
nie terenu. Na tej wysokości myśliw- 
ce wroga nie będą mogły Cię zes- 
trzelić i w ten sposób dolecisz do 
celu. Gdy myśliwców jest dużo i cały 
czas krążą wokół Ciebie, a Ty lecisz 
samolotem uzbrojonym w bomby, nie 
możesz wzbić się, aby przeprowadzić 
bombardowanie z lotu nurkowego - 
trzeba to przeprowadzić z niskiej wy- 
sokości. W pobliżu celu wznieś się 
na około 1000 stóp i tuż przed ce- 
lem pochyl dziób tak, aby dobrze 
widzieć cel. Bomby zrzuć z wyso- 
kości ok. 300 stóp. Uważaj, aby nie 
oberwać odłamkami eksplodującej 
bomby. Torpedowanie jest o tyle łat- 
wiejsze, że nie musisz się wzbijać 
przed atakiem. Torpedę zrzucasz 
z wysokości 70-200 stóp, wcześniej 
biorąc poprawkę na kurs i prędkość 
statku. Po ataku obierz kurs powrotny, 
utrzymując niską wysokość do mo- 
mentu, aż myśliwce wroga odlecą. 

2. Czasami Twoja osłona po 
walce z wrogimi myśliwcami nie leci 
dalej, tylko krąży w kółko. Wejdź do 
mapy (klawisz [M]), wybierz eskadrę 
myśliwców, a następnie polecenie 
„Set Cruise Altitude". 

3. Jeżeli chcesz ubezpieczyć się 
na życie, to po każdej udanej misji 
skopiuj plik PILOTS.DAT. 


AMBERSTAR 


Jeśli masz problemy z ukończe- 
niem tej gry, to mogę Cię pocieszyć. 
Wiem, jak odnaleźć dwanaście z trzy- 
nastu (a może czternastu) części 
AMBERSTARA. 

Kilka porad: 

1. Jeżeli nie znasz znaczenia ru- 
nów, to poszukaj na pierwszym dys- 
ku gry (oryginalnym) pliku o nazwie 
AMBcodes iff. Jest to rysunek z alfa- 
betem runicznym. Obejrzyj go sobie 
np. FILEMASTEREM i przerysuj. Na 
początku będziesz miał problemy 
z tłumaczeniem, ale później nau- 
czysz się nim szybko posługiwać. 

2. Sposób walki. Trzeba wziąć 
szybką postać (szybkie są zwierzę- 
ta: Spike - Twój pies i Shar - kot 
Mery). Twój wojownik niech stoi na 
polu najbardziej wysuniętym w pra- 
wo, a zwierzę obok niego (na wprost 
potwora). Wojownik atakuje, zaś zwie- 
rzę robi krok w lewo. Zwierzę musi 
być szybsze od potwora, a wtedy 
potwór pudłuje. Potwór atakuje naj- 
pierw postać przed sobą, później po- 
stać po prawej ręce i dopiero na koń- 
cu przeciwnika po lewej, tak więc 


zwierzę robi co turę krok w prawo 
i w lewo, unikając ciosów, a wojownik 
bezpiecznie atakuje. Jedynym nie- 
bezpieczeństwem są czary (zwłasz- 
cza czar paraliżu rzucany przez oś- 
miornice) oraz potwory mogące ata- 
kować na odległość. 

3. Znalazłem jeszcze jeden błąd 
dotyczący walki. Jeżeli wycelujesz 
w potwora z broni miotającej i zaraz 
zmienisz broń na miecz (czy coś 
w tym stylu) to walczysz z potworem 
mieczem na odległość. W ten spo- 
sób każda postać posiadająca pro- 
cę i 1 kamień może bez obrażeń 
(z drugiej linii) włączyć się do walki. 

4. Warto zbierać grzybki, gdyż 
Mera zmienia je w napoje podnoszą- 
ce siłę i szybkość (zależnie od koloru). 

5. Im większa charyzma, tym 
drożej możesz w sklepie sprzedać łu- 
py. Generalnie jednak i tak będziesz 
cierpiał na nadmiar gotówki (duża 
waga pieniędzy). 

6. Również żywność dużo wa- 
ży. Jest na to pewien sposób: całą 
żywność daj zwierzęciu, gdyż i tak 
nie innego nie może ono nieść. 

7. Jak otwierać skrzynie? Wy- 
trychów jest bardzo mało. Trzeba 
nagrać stan gry i próbować otwo- 
rzyć na siłę aż do skutku. Oczywiś- 
cie, im wyższą złodziej ma zdolność 
otwierania zamków, tym lepiej. Jesz- 
cze lepiej, gdy potrafi zneutralizo- 
wać pułapkę. U złodzieja podwyż- 
szaj zdolność włamywania i rozbra- 
jania pułapek. Ponieważ próbę od- 
nalezienia pułapki można wielokrot- 
nie powtarzać, nie podnoś za bar- 
dzo zdolności „detect trap". 

8. Jak tworzyć super-hiper- 
mega-herosów? Pomagają oczywiś- 
cie niezawodni programiści, którzy 
znów zostawili w programie błąd. 
Otóż w podmorskiej jaskini Many- 
eye, w wiosce, żyje stary pirat. Prosi 
nas o paczkę ziół. Gdy mu ją damy, 
dostajemy 500 punktów doświad- 
czenia. Wskakuj kilka razy do wiru 
prowadzącego do jaskini i za każ- 
dym razem weź ze sobą kilkadzie- 
siąt paczek tych ziół. Sporą wadą 
tego sposobu jest niebezpieczeńst- 
wo czyhające na śmiałków w jaskini 
(paskudne ośmiornice) i w zamku 
Manyeye. Ale co powiesz o wojown- 
iku na 50 poziomie? Takiemu byle 
kto nie podskoczy. A mag rzucający 
kilkanaście razy „Hail Storm*? Nie 
chciałbyś mieć takiego? 

9. Skąd wziąć pieniądze na du- 
że wydatki (zioła są drogie)? Spró- 
buj odwiedzić dom Lorda w Crystal. 
W podziemiach jego domu jest ro- 
dzinna krypta z mnóstwem trupów 
(niestety, żywych), a więc czeka Cię 
mnóstwo walk i... mnóstwo łupów. 


CAESAR 2 


1. Wypracuj sobie taki system 
budowy miasta, abyś dostarczał wo- 
dę do wszystkich osiedli mieszkal- 
nych akweduktami w ilościach, któ- 
re umożliwią im maksymalny roz- 


BADZ DE 


wój. Musisz pamiętać, że czym 
bardziej zaawansowane są zabudo- 
wania mieszkalne, tym więcej za- 
mieszkuje je ludzi i wyższe są z nich 
wpływy z podatków. 

2. Prymitywne ujęcia wody, ta- 
kie jak studnia, staraj się używać 
w ostateczności, ponieważ ograni- 
czają one rozwój domów z nich ko- 
rzystających do pewnego pułapu. 

3. Zadbaj o rozrywkę dla miesz- 
kańców, stawiając takie budynki, jak 
Arena, Circus itp. Podnoszą one war- 
tość gruntu okolicznych terenów, co 
przyciąga i zachęca bogatych miesz- 
kańców Twego miasta do budowy w 
pobliżu nich własnych luksusowych 
domów. W ten sposób uzyskasz 
większe wpływy z podatków. 

4. Inwestuj pieniądze w budowę 
nowego przemysłu i nowych gałęzi 
produkcji. Nie zapomnij o jedno- 
czesnej rozbudowie zaplecza surow- 
ców. Dobrze prosperująca gospo- 
darka przyniesie Ci ogromne zyski. 

5. Połącz swoje miasto drogami 
z innymi miastami. Przyczyni się to 
do podniesienia zdolności produk- 
cyjnych Twojego przemysłu. Podnieść 
je możesz także, budując w mieście 
kilka Marketów, które przyczynią się 
do zwiększenia w mieście popytu 
na towary w nim produkowane. 

6. Kiedy tylko Twoje miasto bę- 
dzie osiągać wysokie zyski, zacznij 
płacić sobie pensję, aby zgroma- 
dzić na swoim koncie majątek, którym 
będziesz mógł wspomóc rozbudo- 
wę następnego miasta. 


MISSION FORCE: 
CYBERSTORM 


1. Miej zawsze dwa roboty bar- 
dzo lekkie z najlepszymi sensorami 
i używaj ich jako zwiadowców. Poz- 
woli Ci to na wykrycie pozycji wro- 
gich jednostek i zniszczenie ich, za- 
nim pierwsze otworzą ogień. 

2. Każdy robot powinien być 
„samowystarczalny*, tzn. powinien 
posiadać broń najlepiej zdejmującą 
tarcze oraz broń do przebijania pan- 
cerza. Mogą pojawić się także sytua- 
cje, że odizolowany od reszty grupy 
robot sam będzie musiał poradzić 
sobie z zagrażającym mu niebezpie- 
czeństwem. Nie oznacza to, że po- 
winieneś nadużywać walki pojedyn- 
czymi robotami. Powinieneś raczej 
działać oddziałami złożonymi z kilku 
robotów w celu szybkiego wykrycia 
i zniszczenia wrogich cyborgów. 

3. Dokładnie przeanalizuj sku- 
teczność nowo konstruowanej bro- 
ni. „Nowa”* wcale nie musi znaczyć 
„lepsza”. 

RESIDENT EVIL 


W grze musisz znaleźć cztery 
symbole do drzwi. Odnajdziesz je: 


- po wetknięciu tygrysowi szkieł- 
ka z posągu, 

- po ustawieniu kolejności ob- 
razów w galerii (od narodzin do sta- 
rości), 

- po przesunięciu na kratki po- 
sągów, 

- po ominięciu żmii (miejsce wy- 
pełzania). 

Sposób zrobienia V-Joltu. Za- 
bierz puste flaszki z pracowni che- 


micznej i: 
woda + UMB 2 = 3 
UMB 4+3=7 


UMB 2 + UMB 4 =6 

Suma wszystkich: 

3+7+6 = 16 = V-Jolt 

W grze musisz także znaleźć 
trzy dyski: 

1 dysk - ukryty pokój w bibliotece, 

2 dysk - nakręcane korbą przejś- 
cie, 

3 dysk - biurko, schody w labo- 
ratorium. 

Należy je włożyć do trzech stacji: 

1 stacja - prywatny pokój, 

2 stacja - kostnica, 

3 stacja - labirynt mocy. 


ULTIMATE SOCCER 
MANAGER 2 


1. Z zawodnikami możesz pod- 
pisywać kontrakty o rok dłuższe niż 
chcą i za tę samą pensję. Prawie zaw- 
sze się zgodzą. 

2. Zawodników około 35-letnich 
staraj się sprzedawać nawet, a właś- ; 
ciwie szczególnie wtedy, gdy są bar- 
dzo dobrzy. Dostaniesz dużo pienię- 
dzy i nie będziesz się martwił, że 
odejdzie on pod koniec sezonu. Wte- 
dy zostałbyś zarówno bez zawodni- 
ka, jak i bez pieniędzy, a tak możesz 
kupić jakiegoś młodzika. 

3. Trening ustaw najlepiej na me- 
dium u każdego z zawodników. 

4. Często przeglądaj faksy i no- 
tatki z tablicy w swoim gabinecie. Za- i 
wierają one informacje np. o kończą- 
cych się kontraktach, lub długo nie - 
zmieniającym się programie trenin- i 
gowym. Poza tym ignorowanie ich 
może doprowadzić do utraty posady. 

5. Możesz zatrudnić pięciu trene- 
rów. Najlepiej aby jeden był wyspec- 
jalizowany w trenowaniu kondycji (fit- 
ness), jeden strzelania (shooting), je- 
den dryblingu (tackling), a dwóch po- 
zostałych uniwersalnych (all training). 


Rad i porad udzielali: 
Mariusz Miros, Gdańska 
Chris Redfield, Stary Sącz 
Romuald Burczyk, Piła 
Łukasz Likus, Działoszyn 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


Na początek wyjaśnienie. W nu- 
merze 6/97 pojawiło się pytanie Toma 
ze Słupska do gry „Ufo: Enemy Un- 
known". Nie otrzymał on odpowiedzi na 
piąte pytanie, co zostało wychwycone 
przez Janusza Wyczołka z Nowego 
Żmigrodu i opublikowane w listach 
w numerze 7/97. Dla przypomnienia py- 
tanie brzmiało: co oznaczają symbole 
znajdujące się koło lewej ręki przy wal- 
ce naziemnej? Odpowiedzi ze zrozu- 
miałych względów nie podałem, gdyż 
znajduje się ona w instrukcji obsługi 
dołączonej do oryginalnej wersji gry. 


| W odpowiedzi na ten list popełniłem 


natomiast inną nieścisłość, a dotyczyła 
ona punktu 4. Naturalnie, „Psionic La- 
boratory" nie służy do łapania ufoków, 
ale podnosi wartość PSI własnych 
podwładnych. 


ACE VENTURA 


Nie potrafię przejść tej gry. Sta- 
nąłem w momencie, gdy pojawia się 
„sprawdzian eskimoskiej siły i odwagi. 

late „=bwed Gniezno 


7197 i zamiast prze 
skorzystaj z drugiej 
giego testu z dziewczętami t 
o wiele łatwiejszy i co ważniejsze: dla 
Ciebie, będziesz mógł kontynuować grę, 
korzystając z dalszej części zamiesz- 
czonego u nas rozwiązania. 


A.D. 2044 


1, Co należy zrobić z kamerą ska- 
nującą? 
2. Co trzeba zrobić z aktami w po- 
koju M.O.? 
Czytelniczka ze Stalowej Woli 


1. Jeśli chodzi o kamerę znajdują- 
cą się w pierwszym korytarzu, to nie 
należy z nią nic robić. 

2. Wystarczy je przeczytać. Z do- 
kumentów będzie Ci potrzebne tylko 
jedno hasło - „Danka”, które musisz 
użyć w późniejszej fazie gry. Rozwią- 
zanie zostało zamieszczone w nume- 
rze 12/96 dostępnym jeszcze w na- 
szych archiwaliach. 


ALONE IN THE DARK 


Mam następujące rzeczy: pogrze- 
bacz, kombinerki, szabla, zapalnik, be- 
czułka z prochem. Co dalej robić? 

Grzegorz Wujec, 
Koźmin 


Na poddaszu wyjmij ze skrzyni 
strzelbę i użyj jej. Zabij dwa potwory, 
weź lampę oraz - koniecznie! - koc znaj- 
dujący się pod szafą przy oknie. Zejdź 
piętro niżej i weź stojący przy drzwiach 
łuk wraz z bańką oleju z szafki. Olej 
zużyj od razu, a puszkę wyrzuć. Udaj 
się także do pat MYSEELGĘCE przy 
łóżku wazę. Pokonaj skoczka, a póź- 
niej rzuć wazą, zabierając klucz. Otwórz 
nim sekretarzyk i weź lusterka. Na- 
tomiast wazy i wykorzystanych wcześ- 
niej kluczy pozbądź się. Możesz także 
skorzystać z S.O.S. z poprzedniego nu- 
meru, do tej gry. 


COMMAND 4 CONQUER 
Czy istnieją jakieś triki do tej gry?. 


Jeśli tak to proszę o ich podanie. 
Kamil Danielski, Bratoszewice 


Istnieje pewien trik, choć jest dość 
trudny do wykonania. Zajrzyj do działu 
„Triki” w tym numerze. 


CAC: RED ALERT 


Nie wiem jak ukończyć siódmą 
misję grając Sowietami. Znajduję się 
wewnątrz budynku i posiadam kilku- 
nastu żołnierzy. Niestety, natychmiast 
zabijają mnie alianckie oddziały. Co 
mam zrobić? 

Wojciech Mech, 
Gorzów Wielkopolski 


Jest to jedna z szybszych misji. 
Musisz natychmiast przesunąć jednost- 
ki w prawo, a następnie w dół. Będąc 
już u dołu ekranu szybko strzel w becz- 
ki. W ten sposób zniszczysz wszyst- 
kich aliantów podążających za Tobą. 
Kolejnym Twoim celem powinien być 
południowy zachód, Tam musisz zabić 
strażnika i strzelić w beczki, które wy- 


sadzą bunkier. Wówczas dostaniesz 
psy do swojego oddziału. Mając już 
mały zwierzyniec, nic nie stoi Ci na 
przeszkodzie. Udaj się na północ. 
Niszcz wszystkich napotkanych po 
drodze przeciwników. W północno- 
zachodniej części znajduje się jeszcze 
jeden aliant, w pobliżu beczek. Musisz 
go ścigać i strzelać do beczek. Jeśli Ci 
ucieknie, to wysadzi inżynierów i misja 
nie powiedzie się, należy go więc bez- 
względnie zabić. Później uwolnisz in- 
żynierów i chodząc od jednego termi- 
nala do drugiego, w końcu trafisz do 
centrum, w którym pojawi się wieżycz- 
ka ogniowa, zabijając aliantów. Wys- 
tarczy, że wejdziesz tam inżynierem, 
a osiągniesz koniec tej misji. 


Jedynymi miejscami, które udało 
mi się poznać to Werewolf Village 
i Horrorland Plaza. Tam zdobyłam: mię- 
so, młotek, karalucha, talizman bestii 
(rękę), skrypt spod laserów, magnes 
i trzy karty ze wskazówkami. Do czego 
służą te przedmioty? Jak przejść do 


Domyślam się, że raz już uwolniłaś 
Lizzy i ugasiłaś pożar. Ut ji 
Bat Barn i kliknij na dyni 
sposób by odegrały one melot 
scarecrow walks at midnight*. 
czas będziesz miała dostęp do szopy. 
Wejdź tam i użyj karalucha na latają- 
cych nietoperzach. Następnie zabierz 
go z powrotem i wyjdź przez drzwi, 
które właśnie się ukazały. Następnie 
będziesz miała dostęp do Doliny Kró- 
lów. Tu użyj talizman bestii (rękę) przy 
wejściu do piramidy. Mięso, o którym 
wspominasz, służy do nakarmienia 
mięsożernych roślin przed domem 
wilkołaka (Werewolf Village). Natomiast 
karaluch przyda Ci się w jeszcze 
innym miejscu, do zebrania monet na 
płycie z wyładowaniami elektrycznymi. 
A tak w ogóle to warto także korzystać 
z przejść podziemnych (śmietniki), 
gdzie po zebraniu wszystkich monet 
otwiera się przeście do innych lokacji. 
Wrazie wątpliwości napisz jeszcze raz. 


Nie potrafię zdać trzeciego testu, 
w którym chodzi o znalezienie kapitana. 
Jacek Witański, Stalowa Wola 


Wyjdź z kantyny i idź do pokoju 
kapitana (nr 001). Użyj liny z granatem 
na jego szufladzie. W środku są jakieś 
leki. Idź do baru i zwiń okruszki chleba 
ze stołu, które podłącz z antybiotyka- 
mi. Wyjdź z baru i skieruj swoje kroki w 
lewo, a następnie do góry. Użyj swojej 
mieszanki na palu, a zdobędziesz 
ptaka. Spróbuj przejść po linie, a gdy 
będziesz leżał w błocie, napełnij szla- 
mem kubek. Wróć do barmana. Po- 
staw ptaka na radiu oraz podmień ku- 
bek z kawą na ten z błotem. Pogadaj 
z barmanem i przejdź lokację dalej, 
w prawo. Tam kliknij na mrugającym 
punkcie. Pełne rozwiązanie zostało za- 
mieszczone w numerze 6/95. 


TEENAGENT 
Wykonałam następujące czyn- 


ności: 
1. Dałam złoto straźnikowi, które 


dalszych lokacji umieszczonych lobyłam za pomocą myszki z jaskini. 
mapie? 2. Wygoniłam sowę z dziupli i wesz- 
Kasia Miller, Warszawa łam na drzewo. 


Nie wykonałaś wszystkich czyn- 
ności na początku gry i stąd pojawiły 
się Twoje problemy. Twój list składał 
się z wielu pytań, jednakże odpowiedź, 
jaką uzyskasz, wystarczy Ci, by ruszyć 
z miejsca. W muzeum weź miotłę, użyj 
jej na gilotynie i obetnij koniec. Uzys- 
kany w ten spusób trzonek od miotły 
użyj na szafce z okularami. Obie pary 
okularów zabierz ze sobą. Udaj się do 
dwóch posągów i załóż każdemu oku- 
lary na twarz. Zabierz skarabeusza. 


3. Odgoniłam pszczoły z ich gniaz- 
da i przeszłam przez podziernne przejś- 
cie, dostając się nim przed bud) 
Niestety, nie wiem co robić dal 
dostać się do budynku. W kieszel 
sę: grzebyk, grabie, sierp, klej, ser; 
piłę elektryczną, chusteczkę. 4 

Agnieszka Król, 
Szczecin 


Po czynnościach, które opisałaś, 
należy udać się do Ciągwy, podnieść 
banknot i go przeczytać. Następnie na- 


leży iść do Ani, pokazać jej ten pie- 
niądz, a wówczas rezydencja stanie ot- 
worem. 


TEENAGENT 


1. Jak zdjąć maskę i płetwy ze stra- 


1. Musisz postrzelać ze strz 


do wron. Kiedy te odlecą, bez proble-_ ż 


mu zabierzesz oba przedmioty. 

2. Do posiadłości można wejść 
robiąc trzy czynności. Skrótowo są one 
opisane powyżej, przy poprzednim liś- 
cie. Jeśli to Ci nie wystarczy, napisz. 

3. Podnieś skałę podnośnikiem i 
weź znalezioną tam kość. ldź do psa i 
daj mu ją. Wówczas wróć | bez proble- 
mu możesz podnieść klapę do jaskini. 


THEME HOSPITAL 


Czy jest jakiś sposób lub kod, aby: 
pacjenci nie wymiotowali i nie śmiecili 


na korytarzach 
aweł Kołodziejski, 
Nowy Dwór Mazowiecki 


Niestety, kodu na to nie ma, jest. 
jednak rada. Umieszczaj kosze na ko- 
rytarzach i zatrudnij sprzątaczy. Ta gra 
jest tak zrobiona, że po pewnym cza- 
sie większość personelu stanowić bę- 
dą właśnie oni. Więc zatrudniaj ich 
tyle, by był porządek oraz przyznawaj 
podwyżki, gdy o to poproszą. Mając 
czysty szpital, zyskujesz potrójnie: 
rzadsze epidemie, gratyfikacja od VIP- 
ów oraz nagrody pieniężne na koniec 
roku. 


TOUCHE 
1. W jaki sposób uwolnić czarow- 


nicę na rynku Rouen? 
2. Gdzie zdobyć kwiatki dla Julii? 


Andrzej Jakubiec ń 


zakuta jest czarownii 
perfumy, które powi 
Julii, zaraz po daniu jej poematu. 
2. Jak zapewne wiesz, Julia lubi. 
wyłącznie orchidee. Niestety, posiadasz 
tylko zwykłe kwiaty zebrane przed 
kwiaciarnią. W jednej ze stajni znajdu- 
je się farba. Pomaluj nią kwiaty i wręcz 
Julii. W ten sposób ją oszukasz. Bie- 
daczka pomyśli, że to orchidee. 


THE LOST VIKINGS 


Zwracam się z prośbą o podanie 
kodu do ostatniego levelu lub wszyst- 
kich od 5 do 37. 

Łukasz Korzeń, Lubin 


Proszę o kody do tej gry na PC. 
Łukasz Krajewski, 
Żory 


Kody zostały już wprawdzie za- 
lieszczone w numerze 3/95, lecz 
iązku z tym, że było to już dawno 
Waszą prośbę spełnię w jednym 
iższych numerów, oczywiście. 
w rubryce „Triki. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: arekmQsgk.com.pl 


„” 


Dzisiejsza część naszej 
skrzynki zdominowana została 
pytaniami. Widocznie wakacyjny 
okres nie wpływał na częste prze- 
siadywanie przy komputerze i 
staranie się pomóc innym gra- 
czom. Cóż, z pewnością za mie- 
siąc będzie więcej odpowiedzi. 
Przy okazji przypominam o trwa- 
jącym cały czas konkursie, w któ- 
rym nagrodą jest roczna prenu- 
merata naszego pisma. Wystar- 
czy być aktywnym w jednej 
z dwóch rubryk: „Skrzynka kon- 
taktowa” bądź „Rady i porady”. 
Nazwisko szczęśliwca zostanie 
podane w gwiazdkowym nume- 
rze, jest więc jeszcze trochę cza- 
su. A póki co, zapraszam do lek- 
tury. 


Etap ten można. 
dwa sposoby. Łatwiejszy w 
następująco: 

Na początku nie wchodź 
po schodach, tylko idź w prawo. 
W komnacie z żyrandolem zes- 
trzel go. Strażnika pokonasz pra- 
wie bez walki. Idź nadal w prawo 
do pomieszczenia ze schodami 
i wejdź na górę. Szybko zastrzel 
strażnika znajdującego się po le- 
wej stronie, po czym zejdź na dół 
i skieruj się w prawo. Kiedy bę- 
dziesz wchodził do kolejnego po- 
mieszczenia, dostaniesz w zęby, 
tak jak wspomniałeś. Biegnij w le- 
wo, aż znajdziesz się w pomiesz- 
czeniu z trzema ogromnymi ży- 
randolami. Wejdź po schodach 
i udaj się w prawo. Oto sposób na 
pokonanie znajdującego się tam 
strażnika. Podejdź do śluzy (musi 
być zamknięta) i ustaw osłonę. 
Zrób krok w kierunku śluzy, która 
się otworzy i gdy strażnik rzuci 
ognistą kulę, odejdź od śluzy. Ślu- 
za się zamknie, a odbita kula trafi 
w strażnika. Dalsza droga prowa- 
dzi w prawo (po rozwaleniu ścia- 
ny) do pomieszczenia z trzema zie- 
lonymi wahadłami. Trzeba strze- 
liść do środkowego i wrócić do jas- 
kini z pokonanym, rzucającym kul- 
kami strażnikiem i dalej w prawo. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


DUNGEON MASTER 
(nr 9/97) ORG 


1. Kamienne stwory na po- 
ziomie 3 ło twarde sztuki. Aby je 
załatwić, musisz je najlepiej rą- 
bać toporami i atakować czarami 
ofensywnymi. Podczas walki mo- 
żesz zostać zatruty jadem, który 
jednak łatwo jest zneutralizować 
czarem - odtrutka. Po długiej wal- 
ce stwór wyzionie ducha, pozos- 
tawiając po sobie jedynie parę ka- 
mieni. 


2. Czarów używa się, wybiera- 
jąc odpowiednie kombinacje ma- 
gicznych symboli, z których każ- 
dy zawiera po sześć składników. 
Listę czarów znajdziesz w nume- 
rze 5-6/93 

4. Paper scrools zawierają 
cenne wskazówki, a czasami na- 
wet przepisy na czary. Nie zbieraj 
ich. Po przeczytaniu wyrzucaj. 


2. Jak nazywa się założyciel 
gildii białych magów? 

3. Jakie jest znaczenie kilku 
czarów np. Salvation, Convert of 


Romuald Burczyk, Dust? 
Piła 
BLACK CRYPT 
PREHISTORIK 2 
(nr 8/97) Znalazłem (poziom 14) dwie 


korony: tę za szeregiem korytarzy 
z teleportami i dziurami i tę za 
systemem ścian przesuwanych 
przełącznikami. Gdzie jest trzecia 
i jak się do niej dostać? 


Podejdź jak najbliżej krawę- 
dzi i skacz (strzałka w lewo + góra). 
Łukasz Szczepanik, Polkowice 


RESIDENT EVIL 
(nr 6/97) BROKEN SWORD 
1. Kombinacja do zamka Jestem w Lochmarne w Irlandii. 
szyfrowego: 3-4-5 (do pracowni Gdy dochodzę do „nawiedzone- 
chemicznej). Drzwi otwierane są  go* zamku, wspinam się po kosi- 
na kod, który otrzymasz od Bar- kach siana na wozie, koło muru. 
y o zabiciu węża. Jeśli Żeby wejść przez mur, używam 


g Jill, kombinację dostaniesz naci otwierania kanałów. 
od Barry'ego po drugim pojedyn- — Gdy już tam wejdę mam problem. 
Do metalowej rurki obok zniszczo- 


ku z wężem, jednak ten kod nie 
jest niezbędny do ukończenia gry. nego koryta jest przywiązany 
2. Krótkofalówka posiada ba- kozioł. Uniemożliwia mi on zejś- 
cie do podziemi zamku po drabi- 


terie, lecz na razie jest bezuży- 
teczna. Dopiero w dalszej części nie. Nie mogę nic zrobić, żeby go 


gry otrzymasz przez nią wiado- powstrzymać. 

mość. Arkadiusz Głowacki, 
3. Czerwony brylant możesz Nowy Sącz 

zdobyć po zabiciu rośliny (oblewa- 

jąc ją V-Joltem). W kominku za BURNTIME 


rośliną jest klucz. Wróć do domu 
- otwórz drzwi na pierwszym pięt- 1. Gdzie użyć naprawionej 
rze - koło drzwi otwieranych na pompy, pułapki na węże i szczu- 
kod. Zgaś światło - wejdź po po- ry? 

deście do głowy jelenia i zabierz 2. Po co są opony, sprężyny etc? 
mu oko - brylant. Następnie otrzy- 3. Czy w fabryce i rafinerii po- 
masz nową broń - colt. trzebna jest maska przeciwgazo- 

Czerwony kryształ znajduje wa, buty, rękawice i kombinezon? 
się w pokoju obok zamka szyfro- 4. Jak wykorzystać zwerbo- 
wego. Klucz do niego znajdziesz wanego doktorka? 

w Guard House. Dojść do niego 5. Czy aby skończyć grę, trze- 
możesz przez ogród, uzupełnia- ba wszystkich pokonać? 
jąc układankę w korytarzu z psem. Dominik Śliwa, 

4. Suk Ribbon nie został zna- Tarnów 
leziony, a Ink Ribbon służy do za- 
pisywania stanu gry na maszynie 
do pisania. 

5. W jamie, z której wypełznął 
wąż, znajduje się jeden z czte- 
rech symboli, które musisz zna- 
leźć. Na półce jest emblemat. 

Tyranta można pokonać w na- 


HAND OF FATE 


Dochodzę do miejsca, w któ- 
rym należy dać wiewiórce owoce 
leśne. Daję jej orzecha i szyszkę. 
Nie wiem co robić dalej? Słysza- 
łem, że należy gdzieś włożyć wi- 


stępujący sposób. Grając Chrisem — uj: amień, tylko gdzie? 
trzeba trafić 12 razy z nacja ARKA Mikołaj Śląski, 
natomiast grając Jill 12 razy z ba- Wonieść. 
Zooki. 

Jan Czaja, Siemianowice Śląskie HEIMDALL 2 


Chris Redfield, Stary Sącz 
Jill 8. Barry, Łask 1. Co zrobić, żeby dostać się 


do Kings Castle w świecie Mid- 


PYTANIA gard? 
2. Jestem w świecie Udgard. 
AMBERSTAR Dostałem się do zamku i zabra- 


łem list od króla. Poszedłem do 
kuchni, wszedłem po schodach 
i skierowałem się do małego po- 


1. Jakie są odpowiedzi na za- 
gadki w Wieży Zagadek? 


drzwi. Jak mam się tam do 

3. Jestem w świecie Tal Ker'yn. - 
Znalazłem już prawie wszystkie: 
symbole, prócz ostatniego. Nale- 
ży go zdobyć w ogrodzie, w któ- 
rym jest jakiś starzec. Jak zdobyć 
ten symbol boga? 

4. Co mam zrobić w trzeciej 
sali w świecie Her Ker'yn? 
Zbigniew Buchowski, 

Miejska Górka 


LARRY 5 


Jaki kod należy wpisać na lot- 
nisku, aby otrzymać bilet lotniczy? 


| og wy 


PRAWO KRWI 


Doszedłem do trzeciego po- 
ziomu, w którym mam zatrzymać 
samochód, jadąc najnowszym 
modelem wozu policyjnego, jed- 
nak nie mogę ruszyć. Który sa- 
mochód mam zatrzymać i jakimi 
klawiszami się poruszać? 

Paweł Krawczyk, 
Bełchatów 


PRINCE OF PERSIA 


Jak pokonać grubego wojow- 
nika w 6 levelu? 

Paweł Kołodziejski, 

Nowy Dwór Mazowiecki 


TOMB RAIDER 


W etapie piątym (St. Franc 
Folly) nie mogę sobie porad 
Na początku poziomu zabijam go- 
ryle, przekładam dźwignie oraz prze- 
suwam kamień tak, że wrota na 
górze się otwierają, ale nie mogę 
tam doskoczyć. Co robić? 

Toke Olesen, 
Bydgoszcz 


Gdzie znajdują się bezpiecz- 
niki na poziomie w kopalni? Mam 
tylko jeden znajdujący się przed 
rzeką lawy (broni go gość ze splu- 
wami). 

Jan Czerwiński, Rzeszów 


ULTIMA 6 


le rozumiem procedury kreo- 
ostaci i nie znam odpowie- 
ia LORDA BRITISHA. 
je działania mają 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 


9: THE LAST RESORT 


' Rozpocznij nową grę i w drzwiach 
_ wejściowych wpisz kod: 120763- 
090665. Przytrzymaj [Ctrl] | kliknij 
myszką na OK. Naciśnij ponownie 
[Ctrl] i [0] i nie wybieraj zapisu stanu 


| gry. Otwórz jeden ze swoich wcześ- 


niejszych save game'ów | wówczas 
będziesz mógł użyć poniższych ko- 
dów: 


LOBBY DALI 
DRUM HALL1 ATTIC 
TAPESTRY CELLAR 
GARAGE VRROOM 
CHASM JUNGLE 


Po wpisaniu kodu wciśnij [Enter], by 
zostać przeniesiony do odpowiedniej 
lokacji w grze. 


ACTUA SOCCER 


o Uruchom grę „soccer - 01142475549" 
- dodatkowa opcja . 


ADVANCED 
TACTICAL FIGHTERS 


W głównym menu wciśnij [Alt] + [Shift] 
+ [Ctrl] - wszystkie klawisze koniecz- 
nie z prawej strony klawiatury. Uzys- 
kasz dostęp do wszystkich samolo- 


_ tów. 


AFTERLIFE 


Wpisz: 

$Q! - 10,000,000.penów (można użyć 
tylko trzy razy w ciągu jednej gry) 
SAMNMAX - filmik z Samem i Maxem 
[Shift] + [421] - więcej pennów 


AGE OF EMPIRES 


F6] - cała mapa 

F7] - wł./wył. „fog of war” 

[Ctrl] + [Q] - przyspieszenie budowania 
Ctrl] * [G] - 1000 sztuk złota 

Ctrl] + [W] - 1000 sztuk drewna 

Ctrl] + [S$] - 1000 sztuk kamienia 
Ctrl] + [F] - 1000 sztuk żywności 
Ctrl] + [T] - nowe menu 

[Ctrl] + [P] - lewym przyciskiem mysz- 
ki stawiasz więcej skał. 


CARMAGEDDON 
(wersja demo) 


Kody(do wpisania podczas gry): 

» BIGBOTTOM - Bodywork Trashed * 
 SUPERHOOPS - Explosive Peds 
IGLOOFUN - Hot Rod 

INTHELOFT - Drugs 
BUYOURNEXTGAME - Jelly Sus- 
pension 

CHICKENFODDER - Bouncy Bouncy 
_ FUNNYJAM - Turbo Peds 
 ISLANDRULES - Veswvian Corpses 
SMALLUDDERS - Giant Peds 
SPAMFRITTERS - Free Repairs 


GOGGLEPLEX - Underwater Ability 
SPAMFORREST - Instant Handbrake 
TRAMSARESUPER - Pedestrian Har- 
vest 


COMANCHE 3.0 


Podczas gry wciśnij [R], by uaktywnić 
radio. Wówczas wpisz hasło i po- 
twierdź [Enter]: 

ratz - nieśmiertelność przez 30 sekund 
cowz - zamrożenie przeciwnika przez 
30 sekund 

ipig - broń 

cat9 - naprawa uszkodzeń 

dog9 - uzupełnienie broni 

bat9 - hellfire 


COMMAND 8. CONQUER 


Sposób na zdobycie pieniędzy. Prze- 
łącz szybkość gry na najwolniejszą i 
naciśnij znaczek „$* jakbyś chciał coś 
sprzedać. Wybierz Obelisk, SAM, 
Guard Tower lub Turret i w chwili, gdy 
budowla znika, naciśnij prawy przy- 
cisk myszki i zaznacz sprzedawaną 
budowlę. Następnie naciśnij [S]. Żoł- 
nierze wyjdą, a budynek zostanie na 
swoim miejscu. Możesz jeszcze po- 
stawić kilka worków z piaskiem i prze- 
mieścić tam swoich żołnierzy. Spró- 
buj sprzedać worki z piaskiem, prze= 
suwając znaczek dolara w stronę żoł- 
nierzy - właśnie ich sprzedasz, otrzy- 
mując 50 kredytów za każdego. 


DARKLIGHT CONFLICT 


Podczas gry wciśnij jednocześnie 
[Tab] i [Page Up], a potem wciśnij [P] 
Powinieneś usłyszeć dźwięk: „cheat 
enable". Twój statek stanie się nieznisz- 
czalny. 


Podczas gry wciśnij [Ctrl] * [W] - prze- 
skok do następnego etapu. 


EXTREME ASSAULT 


W głównym menu użyj następujących 
kombinacji: 
[ALT] + [1] - amunicja do pełna 
[ALT] + [2] - udoskonalenie posiadanej 
broni 
[ALT] + [3] - energia do pełna 
[ALT] + [4] - nieśmiertelność 
[ALT] + [6] - ukończenie misji 
; [ALT] + [7] - zniszczenie przeciwników 
[AET] + [8] - Helicopter mode 
[ALT] + [9] - Tank mode 
[ALT] + [0] = szybkość 


FALLEN HAVEN 


Obydwa triki są do wpisania w pliku 
uruchamiającym grę (*.bat). Aby ich 
użyć, należy je wpisać po FALLEN.EXE. 
| tak: 

-MQWIERDSTUFF daje dostęp do 
sekretnych jednostek 


-MQCASH to budowanie tych 
jednostek w barakach 
[Cin] + [Ct] - więcej pieniędzy. 


Podczas gry wciśnij [/] i wpisz: 
IRONMAN - nieśmiertelność 
REGENWEAP - dodatkowe uzbroje- 
nie 

REGENDAM - dodatkowe zdrowie 
REGENALL - całkowita regeneracja 
WIN - zwycięstwo na danym pozio= 
mie: 

CLOAK- aloaking mode 

IRANGE - Gielimitowany zasięg strza- 
łu 

EYE - zmiana widoku 


IMPERIUM 
GALACTICA 


Przytrzymaj [Shift] i wpisz KAROLY. 
Wówczas: 

[C] - wszystkie kolonie i wynałazki 
[M] - 100.000 kredytów 


LOST VIKINGS 2 


GHST - nieśmiertelność 

WAĄRP - przenosi do następnego po- 
ziomu 

CR3D - credits 


MASTER OF ORION 2: 
BATTLE AT ANTARES 


Wciśnij klawisz [Alt] i wpisz poniższe 
kody: 

CANBONLY 1 - wszyscy przeciwnicy 
komputerowi Tworzą Sojusz przeciw- 
ko Tobie 

GRUNCH - kończy budowę:kolonii 
EINSTEIN - wszystkie technologie 
ISEEALL - możliwość penetrowania 
wszystkich systemów 

MENLO - pomyślnie kończy projekt 


„naukowy 


MOOLA - dodatkowe pieniądze 
SCORE - wynik 


Uzupełnienie triku z „poprzedniego 
numeru. Poprzednio zamieściłem ko= 
dy dla wersji europejskiej, tym razem 
dla wersji amerykańskiej. 

Chcąc użyć poniższych kodów, Raj- 
pierw wciśnij [F1], by przywołać ekran 
pomocy. Większość z kodów, może 
być użyta tylko raz w ciągu jednego. 
levelu: 

MAKEMEFULL - 100% zdrowia 
MASTERBLĄSTER - super chain gun 
powerup 

TWISTANDSHOUT - tornado item 
BIGGRENADE - homing sniper gre- 
nade ammo 

KILL - autodestrukcja 


MEAT PUPPET 


Wpisz poniższe kody podczas gry: 
—ingesth - 100 % zdrowia 
=ingesta - 100% amunicji 
=ingestw - 100% amunicji 
—ingeiste - 100% energii 


METAL MARINES 


Level 1. PNTM 
Level 2. HBBT 
Level 3- PÓRC 
Level 4, NWTN 
Level 5. LSMD 
Level 6. ELST 

Level7. JPTR 

Level 8. NBLR 
Level 9. PRSC 
Level 10. PHTN 


Level 11. TRNS 
Level 12. RNSN 
Level 13. ZDCP 
Level 14. FKDV 
Level 15. YSHM 
Level 16. CLPD 
Level 17. LNVV 
Level 18. JFMR 
Level 19. JCRY 
Level 20. KNLB<XMP> 


MONSTER TRUCK MADNESS 


Wpisz TREX - zmiana Twojego po- 
jazdu w dinozaura. 


RED ALERT: 
COUNTERSTRIKE 


W głównym ekranie przytrzymaj lewy: 
[Shift] i kliknij lewym przyciskiem my- 
szy na głośniku znajdującym się w gór- 
nym prawym rogu = dodatkowe, „miów- 
czane misje. 


STAR CONTROL 3 


[Alf] + [F9] - walka bez asteroid i planet 
[Al + [F10] =j,w. dla drugiego gracza 


STAR TREK: BORG 

BORG - cofa o jedną scenę 

OBEY - następna scena 

HUGH - podjęcie decyzji przez kom- 
puter 


TERMINATOR: SKYNET 


Słowa GARBLE Uaktywnia cheaty, 
a WÓWCZAS; 

ARNOLD = 100% bróni $ 
COUNTERS - statystyka gry. - 
IGANTSEE- widok z pozycji sńajpera 
|LLBEBACK - następna misja 
NITROUS - przyspiesza grę 

SLUGS - 100% amunicji 

SUPERUZI - uzi 

SURGERY - 100% życia i amunicji 
WILLNORTSTOP - nieśmiertelność 


AMIGA 


Wpisz „EGOW' i użyj klawiszy: [Tl, 
IG], [O]. [N] oraz od [2] do 5]. 


DALEK ATTACK 
Wpisz: ROGER MOORE AND OLIVI= 
ER REED WERE NEVER OOD SIN= 
GERS: 


DAŁEY 
THOMPSON'S 


Wpisz: HINGSEN. J, aby móc doko- 
nywać zmian za pomocą klawiszy 
funkcyjnych. 

DARK AGES 


Wciśnij [F1]'i [Backspacej. Wówczas 
F] uruchomi autofire. 


Gdy zbliżasż 
hamuj. Zamiast teg 
tkie posiadane flary i 


rzy się ukryte menu, w którym 
",_ możesz wyłączyć czas, uzyskać 
kość do maksimum - ośl lepi by uru- _ nieśmiertelność, zmienić level. 
nawet Cię nie zauważą. ić wą. Wówczas 
2i trzymaj 


DARKMAN 
ij grę na dwóch graczy. Nacii 

yciski Fire w obu joystickach i [Esc]. 
- nieskończona ilość kredytów. 
Na tytułowym ekranie wpisz: R U 
CALLING ME PINT A DOFF! i na- 
ciśnij [Enter]. Wówczas klawiszem 
[Del] zabijasz przeciwnika. 


Wpisz podczas gry MEACULPA, a 
otrzymasz nieśmiertelność. Jedno- 
czesne naciśnięcie [2] i [8] oraz Fire 
spowoduje wyświetlenie „credits”. 


a toż, DENNIS 


Gdy zobaczysz jal 
wskocz w nią - 
dziesz tam doda 


DATASTORM 
POJ „Aj 
Po załadowaniu poczekaj, aż ukaże 
się tabela wyników. iśnij 
[F10], aby otrzymać 


niu z fregaty nadleć _ Wciśnij pauzę i wpisz IREM, a wtedy 

chę postrzelaj. Teraz klawisz [N] pozwoli zmieniać pozio- 

lp]. Po naciśnięciu [F10] my. 

tatus. Okaże się, że misja _ Podczas gry wpisz TERRAFIC. Wów- 
pomyślnie zakończona. Czas; 

jasło wpisz hardcase - nieskoń- _ [L] - zmienia poziomy 

amunicja. [F3] - nieśmiertelność 

skończy się amunicja, włącz i wy- 


[ej Edisona, użyj 0 


'ać w pierwszą część „| 
DRAGON SCAPE 
DEUTEROS Waiśnij [Tab], Wówczas: 
[Z] - następny poziom 
[2] - następna strefa 


DRAGON SPIRIT 

/ztwie przeciwni- 
lyle głupie, że nie 
nie są tuż przy 
ko z tymi przeciw- 


Podczas gry wciśnij [F9] i wpisz 
> Ró (GON HEAD. Wówczas naciśnij 

W „high score* przytrzymaj lewy pr 3 
wpisz EUPHORIA. 
Następnie przejdź do głównego me- 
nu, a otrzymasz dostęp do „cheat menu”. 


02 - By1pvHo - xLB - T5JKbKHN 
03 - rMEmYmyBAL8CTHnwTMHB 
04 - BriAvk2 - AtKCO5nwTkHB 

i ni 05 - By1AYk3 - xLI - T5nTbTac 

Emi |. 06 - Gr14Ykx - HLG - O5nTbTac 
> 707-Gy147kx - HLI - O5nTbTac 

3 |- GIEA7M3wxLK - 05n4TTac 

[EA7M3wHLY - 05n4TTac 
14gMowxZG - O5n5bUac 


* gi: SN ność, natomiast TI ME MowxzYO5nsTUa2 


tna etapu. 


DRAGON WARS 


Naciśni JAmiga] + [E], aby zobaczyć 
końcową sekwencję. 


DRAGON'S LAIR 
Naciśnij [Esc], [R], [7], [LI, [NI]. [7] i 
Fire, żeby zobaczyć jak gra przecho- 
dzi się sama. 


DRAGON'S LAIR 2 


SRAMNAPC -. lodatkowe życie 
KALASZNIKOV - niespodzianka. 


Wpisz GET MORDOC DIRK - gra 
przejdzie się sama. 


DRAGON'S LAIR 3 


DOMINATOR 
Możesz | rzeskakiwać poziomy na- 
ciś kając: | Wpisz TIMEQO na tytułowym ekranie - 

* gra przejdzie się sama. 


Wpisz w „high score" SHAFT w celu 
uzyskania nieskończonej liczby żyć. 


Wciśnij [Ctrl] + [Del] - kursorami prze- 
mieszczasz się w dowolnym kierunku 
i przenikasz przez ściany. 


Jako imię swojej postaci wpisz 
31415927 (Playerf)- dodatkowa energia. 


W czasie gry wciśnij równocześnie: 
[S1. [E]. [G], [A] i lewy przycisk myszy. 


go w odrzutowiec. 
* DRIVING FORCE 


Gdy pojawi się główne menu, klik- 
nij na 2 literach [I] w napisie 
DRIVING. Gdy rozpoczniesz grę, - 
samochód nie będzie zjeżdżał 
z drogi, ale będzie mógł być uderzo- 
ny przez innych. 


DUNGEON MASTER 


Idź do wejścia do podziemi, stań przy - 
drzwiach i wypróbuj czar OH EW RA. 
Inne czary: 

ZO - otwiera drzwi, 

DES IS SAR - ciemność, 

YA BRO ROS - zostawianie za sobą 
śladów stóp, 

DES EW - osłabianie przeciwnika, 
FUL BRO NETA - osłona przed ognis-- 
tymi kulami, 

VI BRO - napój-osłona. 


DYNAMITE DUX 
Na ekranie tytułowym wpisz CHEAT. 
Wówczas w czasie gry klawisze + 
[F1] - [F6] zmieniają plansze. 

DYNAMO 

W „high score" wpisz PURPLE RAIN 
- nieśmiertelność i zmiana poziomów 
klawiszami [+] i [-]. 

DYNASTY WARS 
Na tytułowym ekranie wpisz CHEAT 
MODE. Wówczas [F2] przenosi Cię: 
na następny poziom. p 

DYTER - 07 

Wpisz [GIBB], kiedy tylko pokaże s 
tytułowy ekran. Wówczas [W] pal 


ga w walce, a [L] przenosi na inne 
poziomy. Ę 


€D3O | 


Czasem przeciwnika można unieru- + 
chomić, zastawiając go wrotami. 


Arkadiusz Matczyński 


w BĘ 


ECSC ROROWER A 


Cyclone 3D SV-244 brzmi 
cokolwiek tajemniczo, a nawet zło- 
wróżbnie, jest to zaś tylko (albo „aż*”) 
dżojstik najnowszej generacji - praw- 
dopodobnie najlepszy, ale i najdroż- 
szy z dostępnych na 


naszym rynku. 


Cyclone wy- 
e 


posażony jest 
w 17 progra- 
mowalnych 
przycisków 
umieszczo- 
nych na pod- 
stawie (w tym 
4 way view). fa 
Każdy z przy- 
cisków 
ma 
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dwustroni- 
cową możliwość pro- 
gramowania.  Maksy- 
malna ilość funkcji wy- 


nosi 68. Układ pamięciowy wypo- 
sażony został w podtrzymanie, 
w związku z tym ustawienia klawi- 
szy nie ulegają skasowaniu nawet 
przy odłączeniu od komputera. 
Istnieją dwie metody programowa- 
nia klawiszy: programowanie kie- 
runkowe oraz programowanie 
na ekranie. 

Programowanie kierunkowe 
odbywać się może nawet podczas 
gry. W tym celu należy nacisnąć 
przycisk „program* (zielona dioda 
powinna się zapalić), a następnie 
dowolny klawisz dżojstka (zielona 
dioda zacznie migać). Trzymając 
wciśnięty programowany przycisk, 
wybierasz z klawiatury odpowia- 
dający mu klawisz, a po wybraniu 
funkcji po prostu puszczasz kla- 
wisz dżoj'a (dioda powinna przes- 
tać migać). Po zakończeniu 
programowania ponownie 

naciskasz przycisk „pro- 
gram" (zielona dioda gaś- 
nie) i można przystąpić 

do gry. Przy użyciu tej 

metody tylko dodat- 

kowe klawisze mogą 
być programowane. Oz- 
nacza to, że nie pozwala ona na 
zaprogramowanie klawiszy fire 
i kierunków pracy dżojstika. 
Specjalne funkcje, takie jak aut- 
ofire czy pojedynczy strzał, nie 
będą zmieniane. 


Programując na ©* ekranie 
należy skorzystać z oprogramo- 
wania Cyclone'a, które umożli- 
wia przypisywanie poszczególnych 
funkcji klawiszom. Dzięki temu 
oprogramowaniu poszczególne 
klawisze są widoczne na ekranie, 
a także można wybrać port lub pra- 
cę klawiatury, co pozwoli Ci na pro- 
gramowanie wszystkich funkcji wy- 
nikających z oprogramowania. 

Postępowanie przy programo- 
waniu na ekranie polega na uru- 
chomieniu pod DOS-em dołączo- 
nego do dżoja programu i postępo- 
waniu według instrukcji na moni- 
torze. Wybierz „download”, aby 
rozpocząć programowanie (zie- 
lona dioda powinna migać). Po za- 
kończeniu programowania naciśnij 
raz klawisz „program* na dżojstiku. 
Używając programowania na ekra- 
nie ustawienia przycisków dżojsti- 
ka mogą być archiwizowane w kom- 
puterze w pliku, co pozwala na ko- 
rzystanie z zaprogramowanych 
funkcji w każdej chwili niezależnie 
od pracy komputera. 

Dżojstik SV-244 przeznaczony 
jest specjalnie do symulatorów lot- 
niczych i tam najlepiej spełnia swo- 
ją rolę, co oczywiście nie oznacza, 
że nie nadaje się także do innych 
gier. Inna sprawa, że we wszystkie 
możliwe pozycje zapewne grałoby 
się nim wspaniale, gdyby nie to, 
że... nie posiada on przyssawek, 
tylko kawałki gumy. Dodatkowo 
między tzw. uchwytem a podstawą 
dżojstika znajduje się karbowana 


guma, która poprawia estetykę, 
lecz utrudnia wychylenia na mak- 
sa. W rezultacie brak przyssawek 
powoduje, że trzeba dżoja mocno 
trzymać przy skrajnych wychyle- 
niach rączki, jednakże mocne trzy- 
manie jest z kolei bardzo utrud- 
nione ze względu na to, iż dżoj ten 
posiada przyciski na podstawie, 
które łatwo mogą ulec przypad- 
kowemu wciśnięciu, wywołując spo- 
re zamieszanie podczas gry. 

Jak już wspomniałem dżojstik 
nadaje się szczególnie do symula- 
torów, a to choćby dlatego, że po- 
siada rączkę obracającą się wzglę- 
dem własnej osi o jakieś 20 stopni 
w lewo i w prawo, co pozwala na 
oglądanie się na boki i jest bardzo 
przydatne właśnie w symulato- 
rach. 

W sumie dżojstik Cyclone 3D 
SV-244 jest świetnym instrumen- 
tem, choć należy jednocześnie 
zaznaczyć, że niezwykle drogim 
(jak na tego typu sprzęt). Moim 
zdaniem, przesadzono trochę z ce- 
ną, jednakże ludzi chcących mieć 
coś naprawdę dobrego nawet ona 
nie powinna odstraszyć od tego 
cuda. 


Okretny 


Producent: 

InterAct Multimedia Products 
Dystybutor: Multi-Styk 
Cena: 169,99 zł 


PC Sabre SV-213, 
w odróżnieniu do po- 
przednika, jest zwy- 
kłym dżoj'em i nie 
, posiada programo- 
walnych funkcji, 
17 fire button'ów, 
„four way view* 
(śmieszny  ga- 
dżet u szczytu drąż- 
ka) ani obracanej 
rączki z dużym wy- 
chyleniem. Ma nato- 
- miast 4 fire button'y, 
auto-fire i to, czego 
' poprzedni egzem- 
plarz nie posiadał 
a  - przyssawki (hura!), 
nie mówiąc o rela- 
tywnie niskiej ce- 
nie. Do zalet te- 


go urządzenia należy jeszcze zali- 
czyć prostotę obsługi i łatwość 
montażu. W praktyce podłącza się 
go tylko do „game port'u* i można 
zaczynać zabawę, bez bawienia 
się w zbędne instalacje oprogra- 
mowania. 

Istnieją dwie wersje tego joy- 
sticka: PC Sabre oraz PC Sabre 
PRO. Ten ostatni różni się tylko 
tym od zwykłego Sabre, że ma 
dodatkowo wspomniany wcześ- 
niej „four way view* i jest nieco 
droższy, oczywiście. 

Instrukcja do dżojstika napi- 
sana została w języku angielskim 
i niemieckim, a dodatkowa ulotka 
po Polsku, choć i bez niej można 
się obyć, bo co trudnego jest 
w podłączeniu dżoja do kompute- 
ra (wyłączonego, naturalnie). Jak 


to zwykle bywa z instrukcja- 
mi, zwłaszcza polskimi, jest 
w nich wiele bzdur, np. na- 
pisano, cytuję: „Ogólna zasa- 
da to lokalizacja położenia 
dźwigni dżojstika na pod- 
stawie zmiany charakte- 
rystyki sensorów infrared 
w obu osiach. Pozwala to 
na bardzo dokładną 
kalibrację i poprawę roz- 
dzielczości, a więc pre- 
cyzji jego ruchu.(...)." 
Wynika z tego, że dżoj 
ten ma sensory na 
podczerwień (a ja mam 
na imię Matka Te- 
resa) - co oczy- 
wiście jest wie- 
rutną bzdurą, ponie- 
waż posiada 
on, jak każ- 
dy  nor- 
malny 
dżoj- 
SSELKE 


wyłącznie dwa re- 
zystory, które to 
zresztą Świetnie 
spełniają swe za- 
danie. 
Reasumując, 
SV-213 jest świetnym 
dżojstikiem za przyz- 
woitą cenę. Nie ma 
właściwie żadnych po- 
ważnych błędów i jedyna 
rzecz, do której można by się 
przyczepić, to za lekko „cho- 
dząca* dźwignia. Ale to już 
kwestia przyzwyczajenia. 


Okretny 


Producent: 

InterAct Multimedia Products 
Dystrybutor: Multi-Styk 
Cena: 64.99 zł 
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Miesiąc wrzesień był dość smutnym okresem, świat stracił bowiem dwie wielki postacie: Matkę Teresę i Księżnę Dianę. Tej ostatniej 
właśnie poświęciłem dzisiaj trochę miejsca w Web News. Nagrodę za namiar miesiąca otrzymuje Marcin Cieślak z Radomia. Gratulujemy. 


ża 


WARHAMMER 
zwierzak/rpg/WFRP 


http://venus.ci.uw.edu.pl/us 


Gra fabularna Warhammer Fantasy Role Play napisana i wydana przez ludzi z firmy GAMES WORK- 
SHOP staje się coraz popularniejsza i nic dziwnego, że pojawiła się internetowa strona tej gry. Znajdziesz 
futaj nowe kampanie, scenariusze, indeks podręczników, opisy religii i wiele innych rzeczy. Część z nich jest 
jeszcze w fazie tworzenia. Jedyny mankament to brak polskich liter. 


Namiar nadesłał Marcin Cieślak z Radomia 


Strona poświęcona zepołowi Black Sabbath. Znajdziesz na niej praktycznie wszystkie informacje o tym 
zespole. Dużo grafiki, muzyki w formacie .wav i real audio, nowinki, wywiady, a także linki do innych stron 
sprawiają. że dość długo powisisz na łączach. Bardzo ładna i profesjonalnie przygotowana strona 


Namiar nadesłał Mateusz Eckert z Gdańska 


htto://wwy 
httpz// 


Strona poświęcona filmowi. Znajdziesz tutaj biografie aktorów, nowości filmowe, repertuar kin 
warszawskich, dane o dystrybutorach, informacje branżowe. Strona jest jeszcze w trakcie tworzenia, lecz ć 
$ już widać, że ma szansę stać się ciekawym miejscem dla fanów filmu. Wszystko w naszym ojczystym Macacze 
„języku. Pó 

) FIEMOWY 


Namiar nadesłała Rozalia Mikołajek z Andrychowa 


Jest to oficjalna strona poświęcona tragicznie zmarłej Dianie - Księżnej Walii. Znajdziesz tutaj m.in. jej 
przemówienie, dość skrótową biografię wraz ze zdjęciami, a przede wszystkim za pośrednictwem poczty 
internetowej możesz złożyć kondolencje. Ładnie opracowana strona, ale prawdopodobnie z uwagi na fakt, że 
już dosyć napisano przez całe życie o księżnej Dianie, nie zawiera zbyt dużo informacji. 


Kolejna strona poświęcona księżnej Dianie. Tym razem jest to jedna z podstron CNN - 
jednej z liczących się sieci informacjnych. Tutaj znajdują się praktycznie wszystkie infor- 
macje, o których powinieneś wiedzieć. Masa zdjęć, filmów, relacji, komentarzy, 
Candle in the Wind* zadedykowaną księżnej. 
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Główny bohater strony, Philip K. Dick, jest najlepszym amerykańskim pisarzem SF. Najbardziej znane 
jego powieści to: Ubik, Valis, Czlowiek z Wysokiego Zamku. Pod tym adresem znajdziesz między innymi 
bibliografię, wywiady, linki, adresy list dyskusyjnych i fan klubów, a także konkurs. Strona zawiera dużo 
treści i przede wszystkim na temat. Oczywiście, jest w języku polskim. 


No Sy 
WIĘCEJ O =Y 
NAJNOWSZYCH FILMACH 
uŻ u W KINIE I NA KASETACH 
were Śic: NJ | WIDEO DOWIESZ SIĘ 
CY Z MIESIĘCZNIKA _ 5 / 
FILMOWEGO ATM 


http://www.techlandsoft.com 


będą tworzyćoryginalne'postacie, fantazyjne plakaty, 
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KOSMICZNY MECZ 
albo kozłowanie 
na ekranie 


hlandsoft.com 
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IB Twórz animuj | 227 
PAR" 
ESKOWEK * opisy i fotosy prawie 100 nowych filmów 


W każdym numerze: 


sylwetki i wywiady z gwiazdami ekranu 
* plotki i skandale 
* konkursy i krzyżówki z nagrodami 


* poster filmowy 
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Rok 1997 niewątpliwie należy 
do Stevena Spielberga, a to za 
sprawą dwóch jego filmów, które 
aktualnie należą do najbardziej 
kasowych na świecie. Mowa oczy- 
wiście o „Zaginionym świecie”, 
który Spielberg wyreżyserował 
osobiście ($GK 9/97), oraz o „Fa- 
cetach w czerni”, drugi z tej pary 
obraz wyprodukowany także przez 
niego, który to właśnie wchodzi na 
ekrany polskich kin (w sześć ty- 
godni po premierze tylko w USA i 
Kanadzie zarobił ponad 218 min $). 

Film ten to swobodna 
ekranizacja mało znanej serii 
komiksów, których autorem jest 
filozof z wykształcenia - Lowell 
Cunningham. Prawa do filmowej 
wersji kupili latem 1992 roku pro- 
ducenci Laurie MacDonald i Walter 
Parker, którym spodobał się świat 
wykreowany przez Cunninghama. 
Wkrótce też powstał scenariusz 
napisany przez Eda Solomona. W 
rok później scenariusz trafił do 
Barry'ego Sonnenfelda, ale mimo 


FACECI 


zainteresowania. reżysera musiał 
czekać na realizację dwa lata. W 
tym czasie Sonnenfeld (wcześniej 
operator m. in. „Misery” i „Kiedy 
Harry poznał Sally"), wyreżyserował © 
cieszące się ogromnym powodze- 
niem dwie części „Rodziny Addam- 
sów*. Dopiero po nakręceniu gang- 
sterskiej komedii „Dorwać małego” 
mógł zająć się projektem „MIB* 
(skrót od Men In Black). 

Akcja filmu rozpoczyna się 
niedaleko granicy meksykańsko- 
amerykańskiej, którą próbuje prze- 
kroczyć grupa nielegalnych emi- 
grantów. Po zatrzymaniu przez 
policję wychodzi na jaw, że jednym 
z Meksykanów interesuje się 


dwóch  ubra- 
nych w czarne 
CEUUOTALZA 
czyzn, poda- 
jących się za agentów FBI. Emi- 
grant wkrótce okazuje się przy- 
byszem z kosmosu, który korzy- 
stając z nieuwagi jednego z agen- 
tów próbuje uciec. Po unieszkodli- 
wieniu kosmity agenci za pomocą 
specjalnego urządzenia wymazują 
pamięć policjantom, podając im 
potem własną wersję wydarzeń. 
Tytułowi „Faceci w czerni" są 
w rzeczywistości agentami śc 
tajnej rządowej organizacji, której 
zadaniem jest ochrona Ziemi przed 
nieproszonymi wizytami z kosmo- 
su oraz monitorowanie poczynań 
przebywających na naszej pla- 
necie „legalnych gości”. Okazuje 
się bowiem, że wśród ludzi żyje 
spora liczba przybyszów z innych 
planet, prowadząc normalny tryb 
życia. Niektórzy z nich pomagają 
nawet funkcjonariuszom MIB. 
Incydent z fałszywym Meksy- 
kaninem uświadamia agentowi K, 
że czas znaleźć nowego partnera, 
bowiem dotychczasowy powinien 
już odejść na emeryturę. Jego 


wybór pada na czarnoskórego 
policjanta Jamesa Edwardsa bę- 
dącego zupełnym przeciwieńst- 
wem skupionego i opanowanego 
K. Role te zagrali: Tommy Lee 
Jones jako agent K. (m. in. „Ści- 
gany* i „Batman Forever") oraz 
jako Edwards bardzo popularny od 
czasu „Bad Boys* Will Smith. 

Wspólnie podejmują się oni zada- 
nia, które polegać będzie na schwy- 
taniu kosmicznego karalucha skry- 
wającego się w ciele pewnego 
farmera i zaczynającego siać 


popłoch wśród przedstawicieli 
innych ras żyjących na Ziemi. 


Przygotowania do realizacji 
filmu rozpoczęły się na początku 
1995 roku. Kierownictwo produkcji 
„MIB* zarezerwował dla siebie 
Steven Spielberg, który wraz z 
Sonnenfeldem postanowił, że 
efekty specjalne będą połącze- 
niem animacji komputerowej i tra- 
dycyjnych technik charakteryzacji. 
Dlatego też stworzono dwie ekipy. 
Pierwszą kierował Rick Baker 
(czterokrotny zdobywca Oscara za 
charakteryzację), którego ekipa 
stworzyła projekty wszystkich 
kosmicznych stworów. Najwięcej 
pracy zajął technikom Bakera 
„Mickey*, który pojawia się w sce- 
nie rozpoczynającej film. Przy- 
gotowanie lateksowo-winylowego 
kostiumu formowanego metodą 
termiczną zajęło kilka miesięcy. 
Skafander ważył ponad 70 kg i 
pozwalał wykonywać wszelkiego 
rodzaju mechaniczne ruchy, wy- 
konywane za pomocą elektro- 
nicznych sterowników. Niemniej 
kilka ujęć wymagało wykorzysta- 
nia animacji komputerowej, którą 
przygotowała druga ekipa kiero- 
wana przez Erica Breviga (etatowy 
pracownik IL8.M). Wszystkie stwo- 
DALUCUJENIO 


trójwymiarowe 
komputerowe 
odpowiedniki. 


Ponadto anima- 
torzy Breviga wykonali cyfrową 
obróbkę wszystkich scen filmu, 
niektóre tworząc niemal w 90%. 
Jedną z nich była finałowa sek- 
wencja walki z Edgarem (tak 
nazwano karalucha). Zajęła ona 8 
miesięcy pracy. 

Zdjęcia rozpoczęły się w 
marcu 1996r. i trwały 18 tygodni. 
Ekipa krótko pracowała w ple- 
narach L.A., by potem przenieść 
się do Nowego Jorku, gdzie roz- 
grywa się większość akcji filmu. 
Wykorzystano m. in. Shea Stadium, 
Guggenheim Museum i Battery 
Park. Sceny, w których na masową 


skalę wykorzystano efekty spec- 
jalne, powstały w pięciu studiach 
Sony Pictures. Scenografię w nich 
i innych wnętrzach zaprojektował 
Bo Welch (uwagę zwraca szcze- 
gólnie stylizowana na lata 60. kwa- 
tera główna MIB). 


Autorem ścieżki dźwiękowej 
do filmu jest Danny Elfman, stały 
współpracownik Tima Burtona 
(skomponował muzykę do niemal 
wszystkich jego filmów). W Polsce 
muzyka z filmu dostępna jest w 
wersji zawierającej tylko piosenki. 
Poza tytułową „Men In Black" i 
„Just Crusin'*, śpiewane przez 
Will Smith, na płycie można 
usłyszeć jeszcze 12 innych utwo- 
rów, które zapewne spodobają się 
miłośnikom muzyki rap. Dystry- 
butorem soundtracku jest Sony 
Music Polska. 

Polską premierę wyznaczono 
na 3 października. 

opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Faceci w czrni 

Tytuł oryginalny: Men In Black 
Reżyseria: Barry Sonnenfeld 
Scenariusz: Ed Solomon (na podst. 
komiksów Lowella Cunninghama 
„Men In Black") 

Zdjęcia: Don Peterman 

Montaż: Jim Miller 

Scenografia: Bo Welch 
Kostiumy: Mary E. Vogt 
Muzyka: Danny Elfman 
Charakteryzacja: Rick Baker 
Efekty specjalne: Industrial 
Light 8. Magic 

Obsada: Tommy Lee Jones 
(Agent K), Will Smith (Agent J), 
Linda Fiorentino (dr Laurel Weaver), 
Vincent D'Onofrio (Edgar), Rip Thom 
(Agent Zed), Richard Hamilton 
(Agent D), Carel Struycken (Arquil- 
lianin) i inni 

Produkcja: Amblin Entertainment 
dla Columbia Pictures 
Dystrybucja:Syrena Entertainment 
Group 

Czas: 89 minut 


KONKURS! 


Will 


Pytanie konkursowe: 
Smith zagrał ostatnio w innym 
bardzo kasowym filmie SF. Jak 
zatytułowany był ów film i jaką: 
rolę zagrał w nim Smith? 


Odpowiedzi wyłącznie na 
kartkach pocztowych z nakle- 
jonym kuponem konkursowym 
należy nadsyłać na adres 
redakcji do 5.11.1997. 

Wśród autorów prawidłowych 
odpowiedzi rozlosujemy nagrody: 
ufundowane przez firmę Syrena. 


" in. „Dracula* i „Prawdziwy 


Luc Besson jest aktualnie 
najpopularniejszym twórcą filmo- 
wym Francji. Ten utalentowany 
reżyser, który pisze również sce- 
nariusze, zdobył rzesze swoich 
wielbicieli realizując kilka filmów 
bardzo popularnych nie tylko w 
Europie (m. in. „Leon-zawodo- 
wiec”, „Wielki błękit” i „Nikita”). 
Najnowszy obraz Bessona zaty- 
tułowany jest „Piąty element". Na 
pomysł filmu wpadł będąc 
jeszcze kilkunastoletnim chło: 
pcem (scenariusz zaczął pisać w 
wieku 16 lat). Pierwsze prakty- 
czne kroki w celu realizacji filmu 
podjął natomiast w 1992 roku, ale 
wówczas okazało się, że projekt 
jest zbyt ambitny i kosztowny. 
Dopiero po komercyjnym sukce- 
sie filmu „Leon-zawodowiec', 
amerykańscy producenci uwie- 
rżyli w ambitnego Francuza. 
Budżet filmu zamknął się kwotą 
110 milionów $ ! Besson przez- 
naczył je przede wszystkim na 
wyszukane dekoracje i kostiumy 
oraz efekty specjalne. Co cie- 
kawe, film mimo ogromnego 
budżetu, dła minimalizacji kosz- 
LOWLCEZZIWANZAAZIJJCH 

Fabuła „Piątego elementu" 
jest prosta. Akcja rozgrywa się w 
2259 roku w Nowym Jorku. Nasza 
planeta zostaje zaatakowana 
przez kreatury Absolutnego Zła. 
Wobec bezradności ziemskich sił 
zbrojnych, do walki staje były 
komandos, Korben Dallas, pra- 
cujący jako kierowca powietrznej 
taksówki. Głównemu bohaterowi 
pomagać będzie pozaziemska 
piękność Leeloo oraz Cornelius, 
mędrzec znający tajemnicę pią- 
tego żywiołu. Tytułowy „Piąty ele- 
ment* jest bowiem ostatnim 
żywiołem, który dołączony do 
czterech powszechnie znanych 
(wody, powietrza, ognia i ziemi) 
ma uwolnić wszechświat od 
zła. 

W nowym filmie Bes- 
sona pojawiły się jak zwyk- 
le aktorskie gwiazdy. Rolę 
Korbena zgodził się zagrać 
Bruce Willis (znany choćby 
z wszystkich części „Szkla- 
nej pułapki”), który podob- 
no uczynił to natychmiast 
po przeczytaniu scena- 
riusza, w roli dowodzącego 
kreaturami Zorga Besson 
obsadził Gary Oldmana (m. 


romans*), w Corneliusa 
natomiast wcielił się znany 
brytyjski aktor lan Holm. 


Zdjęcia do filmu rozpo- 
częły się w pierwszych dniach 
stycznia 1996 roku i trwały 
22 tygodnie. Realizowano je 
głównie w dziewięciu halach 
zdjęciowych słynnych Pine- 
wood Studios pod Londynem. 
Efekty: specjalne (włącznie z 

"cyfrowym montażem) wyko- 
nano niemal w całości rów- 
nież w Europie. Za grafikę i 
animację komputerową odpo- 
wiedzialni byli technicy z 
oddziałów firmy Digital Do- 
main (m. in. „Góra Dantego" 
i „Apollo13*), znajdujących 
się w Wenecji i Kaliforni. 
Bardzo ważna dla Bessona 
była strona wizualna filmu, 


która miała nawiązywać do sty- 
listyki komiksów. Koncepcję pla- 
styczną opracowali Besson i sce- 
nograf Dan Weil wykorzystując 
XVI-wieczne płótna malarzy fla- 
mandzkich oraz obrazy Modi- 
glianiego i Salvadora Dali. Ko- 
stiumy zaprojektował jeden z 
najbardziej znanych na świecie 
kreatorów mody, Jean Paul 
Gaultier. Najbardziej znaną, obok 
reżysera, osobą ekipy realizu- 
jacej „Piąty element" jest Eric 
Serra, autor "muzyki do 
filmu. Serra, jeden - z 
najpopularniejszych obec- 
nie kompozytorów muzyki 
filmowej, związany jest z 
Bessonem od wielu lat, 
jest bowiem autorem 
muzyki do jego wszystkich 
filmów. Soundtracki Erica 
Serry, który ostatnio 
skomponował muzykę 'do 
filmu z serii 007 pt. 


„Goldeneye*, zdobyły większą 
popularność niż same filmy 
(szczególnie „Wielki błękit" i 
„Leon*). Również muzyka z ostat- 
niego filmu Bessona jest aktual- 
nie jedną z najpopularniejszych 
na świecie. Dystrybutorem muzy- 
ki w Polsce jest Pomaton EMI. 
Besson realizując pierwszy w 
swojej karierze typowo komer- 
cyjny film, od początku chciał 
dostarczyć widzom czystej rozry- 
wki. Nic zatem dziwnego, że 
odniósł kasowy sukces w USA i 


Francji. „Piąty element" jest też 
tegorocznym filmowym wydarze- 
niem. Otworzył bowiem jubile- 
uszowy 50 Międzynarodowy 
Festiwal Filmowy w Cannes! W 
polskich kinach pojawi się 17 
października dzięki firmie Vision. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Piąty Element 

Tytuł  orginalny:Leo 

Element 
żyseria i 


Cinquieme 
scenariusz: Luc 


ia: Thierry Arbogast 
Muzyka: Eric Serra 
Scenografia: Dan Weil 
Kostiumy: Jean Paul Gaultier 
Montaż: Sylvie Landra 
Efekty specjalne: Mark Stetson 
(wizualne i animacja komput- 
erowa), Nick Dudman (projekty 
kreatur) oraz Nick Alder i Neil 


Corbould (efekty mechaniczne) 
Obsada: Bruce Willis (Korben 
Dallas), Gary Oldman (Zorg), lan 
Holm (Cornelius), Milla Jovovich 
(Leeloo), Chris Tucker (Ruby 
Rhod) i inni 

Produkcja: Gaumont 
Dystrybucja: Vision 

Czas: 126 minut 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: Jak 
nazywa się francuski aktor, który 
wystąpił w niemal wszystkich fil- 
mach Luca Bessona? 

Odpowiedzi wyłącznie na 


kartkach pocztowych z nakle- 


jonym kuponem konkursowym 


należy nadsyłać na adres redakcji 
do 5.11.1997. 

Wśród 
odpowiedzi rozlosujemy nagrody 
od dystrybutora filmu, firmy Vision 


autorów prawidłowych 


WIEŚCI 


Do końca bieżącego roku powinna 
ukazać się nakładem wydawnictwa MAG 
długo oczekiwana wersja książkowa 
znanej polskiej gry fabułarnej „Krysz- 
tały czasu”. Czy rzeczywiście tak się sta- 
nie? Trudno powiedzieć, gdyż termin wy- 
dania tej pozycji był już wielokrotnie prze- 
suwany, choć tym razem wszystko wska- 
zuje na to, że okres oczekiwania dla 
spragnionych przygód graczy dobiegł 
wreszcie końca. 


Opóźnieniu uległo wydanie polskiej 
wersji „Shadowrun RPG". Stało się tak, 
gdyż ISA przegrała przetarg na druk z 
pewną bardzo dużą firmą. Gra powinna 
się pojawić w sklepach już na początku 
października. 


Szykuje się niemała gratka dla mi- 
łośników serii storytellerów „White Wol- 
fa". Firma ISA zapowiedziała wydanie 
spolszczonej wersji „Mage: The Ascen- 
sion”, którego akcja umieszczona jest 
w realiach Świata Mroku. Przypomi- 
nam, że w kraju ukazały się jak do tej 
pory dwie gry z tej serii, są to: „Wampi! 
Maskarada" (wydawnictwo ISA - ŚGK 
2/97) oraz „Wilkołak: Apokalipsa" (wy- 
dawnictwo MAG - ŚGK 5/97). 


ZE ŚWIAT. 


W Stanach Zjednoczonych ukazał 
się już kolejny dodatek do karcianki 
„MiddleEarth* firmy Iron Crown Enter- 
prises zatytułowany „Against the shad- 
ow". Nowe rozszerzenie zawiera 170 wzo- 
rów kart i jest sprzedawane w 12-kar- 
cianych boosterach. Zestaw ten nie jest 
w całości przeznaczony tylko dla posia- 
daczy „Wizards” lub „Lidless Eye* i za- 
wiera karty zarówno dla strony dobrej, 
jak i złej. 


Ukazała się najnowsza gra bitewna 
angielskiej firmy Games Workshop 
„GorkaMorka*. Gra przedstawia dzieje 
grupy Orków, których statek rozbił się 
na pustynnej planecie. W wyniku kłótni 
„zieloni* podzielili się na dwa stronnict- 
wa i oczywiście zaczęli toczyć ze sobą 
wojnę. Sama rozgrywka przypomina w 
stylu Mad Maxa, gdyż spora część walki 
polega na umiejętnym walczeniu z po- 
jazdów, pojazdami i z pojazdami. Re- 
guły przypominają te z „Necromundy*, 
poza nowymi zasadami dotyczącymi 
wehikułów. 


Karciana gra „Legend of the Five 
Rings", obecnie wydawana już przez 
nowego właściciela - Wizards of the 
Coast, doczekała się swojej (uwaga!) 
rolplejowej wersji. Jest to pierwsza 
konwersja z karcianki na grę RPG, co 
dla wielu konserwatywnych graczy mo- 
że być niemałym szokiem. Akcja gry zo- 
stała umiejscowiona w kraii przypo- 
minającej dawną Japoni 


Nowy dodatek do karcianki „Star 
Wars' zatytułowany „Cloud City" ukaże 
się pod koniec października, czyli o dwa 
tygodnie później, niż zaplanowała to fir- 
ma Decipher. 


Opóźnieniu ulegnie również wyda- 
nie nowego standalone expansion do 
gry „Magic: The Gathering", zatytułowa- 
nego „Tempest*, który ukaże się na prze- 
łomie padziernika - listopada, a nie jak 
to wcześniej planowała firma Wizards 
of the Coast - na początku października. 


M.N. 


Shadowrun - gra karciana 


Chyba każdy zgodzi się z twier- 
dziem, że okres upływający pomiędzy 
wydaniem jakiejś gry „bez prądu" na 
zachodzie, a jej przetłumaczniem na ję- 
zyk polski jest stanowczo zbyt długi. 
Chlubnym wyjątkiem były jak do tej 
pory jedynie karcianki wydawnictwa 
MAG, „Doom Trooper* oraz „Kult”, choć 
i w ich przypadku opóźnienie w stosun- 
ku do wersji zachodniej było nie takie 
znów małe. Wyobraż sobie więc moje 
zdziwienie, gdy zobaczyłem zupełnie 
świeżutką grę karcianą „Shadowrun” 
w jednym z naszych sklepów, w mo- 
mencie gdy nawet na stronach siecio- 
wych amerykańskiego wydawcy tej gry 
- firmy FASA - nie było jeszcze słowa 
o jej ukazaniu się. Co więcej, karcian- 
ka została wydana przez firmę ISA 
w polskim przekładzie, co czyni z niej 
niewątpliwie rekordzistę, jeśli chodzi 
o premierę zachodniej gry w naszym 


OSTRZE 
GILOTYNY 


Zapewne niejednokrotnie czyta- 
jąc jakąś wyjątkowo pasjonującą książ- 
kę, zdarzyło Ci się zamarzyć, że jes- 
teś jej bohaterem i podążasz drogą 
chwały w fantastycznych krainach. 
Z całą pewnością „gdybałeś" również 
okazjonalnie na tematy: co by się stało 
gdyby X zrobił to, a nie tamto, jak wpły- 
nęłoby to na przebieg akcji, czy do- 
szłoby wtedy do szczęśliwego zakoń- 
czenia? Niestety, zwykły czytelnik nie 
ma możliwości ingerowania w akcję 
książki, jest to prawo zarezerwowane 
wyłącznie dla jej autora. Czy aby na 


kraju (w Polsce gra ukazała się nie- 
całe trzy tygodnie później niż w USA). 
Widząc jak szybko to wszystko 


się działo, podejrzewałem, że 
polskojęzyczna wersja bę- 
dzie roiła się od błędów. Na 
szczęście, myliłem się. 
„Shadowrun - gra kar- e 


ciana” jest oparta na grze 
fabularnej „Shadowrun 

- RPG*, która również już 
wkrótce ukaże się w przekła- 
dzie polskim. Opis świata w oby- 
dwu pozycjach jest - mówiąc 
delikatnie - intrygujący, gdyż” 
pomimo futurystycznych rea- / 
liów jego korzenie tkwią w... 
baśniach. Dziwny to pomysł, 
rodem z powieści Resnicka 
„Na tropach jednorożca”, ale 


trzeba przyznać, sprawdzający się ideal- 
nie. 

W roku 2058, praktycznie z dnia 
na dzień, na Ziemię powróciła... ma- 


pewno? Pozwól, że opowiem Ci o pew- 
nym odłamie gier „bez prądu”, które po- 
pularnie zwane są grami książkowymi 
lub paragrafówkami. 

Ten specyficzny rodzaj gier to 
w zasadzie książki, których nie czyta 
się jednak w normalny sposób, gdyż 
nie zostały w normalny sposób napisa- 
ne. Paragrafówka, jak sama nazwa wska- 
zuje, składa się z pewnej ilości paragra- 
fów (przeciętnie około 400), a każdy 
z nich opisuje jakąś część akcji, pozos- 
tawiając na końcu możliwość wyboru. 
W celu lepszego wyjaśnienia posłużę 
się dość prymitywnym przykładem pa- 
ragrafu: 

Idziesz pustą ulicą, rozglądając się 
uważnie na boki. Nagle zza pobliskiej 
sterty metalowych beczek dobiegł Cię 
jakiś dźwięk. Możesz: A - podejść i spraw- 
dzić źródło hałasu, B - szybko przypaść 
do ziemi i ostrożnie podczołgać się do 
źródła hałasu, C - podbiec do beczek, 
wrzeszcząc głośno i strzelając dziko na 
wszystkie strony. 

W normalnej grze książkowej przy 
każdym z wyborów byłby odnośnik do 
odpowieniego paragrafu, w którym 
przeczytałbyś, jakie są rezultaty Two- 
jej akcji oraz możliwość kolejnego wy- 
boru działań. Może się to wydawać ma- 
ło interesujące i jeśli paragrafówka zos- 
tała słabo opracowana, rzeczywiście tak 
jest. Prawdziwe perełki to gry, które da 
się przejść na cztery lub więcej sposo- 
bów i które mają równie wiele zakończeń. 


gia. Smoki, krasnoludy, elfy, trolle oraz 
orki wróciły do swoich rzeczywistych 
postaci, zrzucając ludzkie po- 


a 


ES 


włoki, 
które nieświa- 
domie do tej pory 
nosiły. Nagle okazało się, że człowiek 
wcale nie jest już najliczniejszym ga- 
tunkiem na Ziemi. Wszystkie te rasy 
oczywiście błyskawicznie zlały się z na- 
szą wysoko rozwiniętą cywilizacją, zmie- 
niając całkowicie jej oblicze. Smoki 
objęły władze nad korporacjami, które 
z kolei zastąpiły państwa, krasnoludy 
zasłynęły jako specjaliści od broni i me- 
chanicy, elfy uznaje się za najlepszych 
zabójców, a trolle i orkowie to po pros- 
tu tępe brutale. Jak już zapewne za- 
uważyłeś, całość składa się na dość 
unikalne połączenie fantasy z SF, 
a konkretnie z gatunkiem cyberpunk. 
W świecie „Shadowrun* istnieje odpo- 
wiednik sieci, zwanej tu Matrycą, którą 
przemierzają Dekerzy. Oprócz tego w 
realiach tej gry nie brakuje implantów, 
robotów, agentów korporacji itd. Jed- 
nakże najistotniejszym elementem 
tego uniwersum, przynajmniej jeśli cho- 
dzi o przebieg gry, są Shadowrunne- 
rzy (dosłownie „biegający w cieniu"), któ- 
rzy rekrutują się spośród przedstawi- 
cieli wszystkich ras (za wyjątkiem smo- 
ków). Te tajemnicze indywidua najmu- 


Jeśli chodzi o historię gier książ- 
kowych, to nie potrafię z całą pewnoś- 
cią stwierdzić, kiedy zjawisko rozpo- 
częło się, ani kto był pierwszym auto- 
rem takiej gry. Pewne jest, że tego ty- 
pu książeczki na zachodzie krążyły 
już pod koniec lat siedemdziesiątych. 
W Polsce pierwszy raz o paragrafów- 
kach usłyszano dzięki panu Jackowi 
Ciesielskiemu i tygodnikowi „Razem* 
już w połowie lat 80. Wtedy to na ła- 
mach czasopisma, a później również 
w 1987 w wersji książkowej, ukazał 
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ją się 

: do 
różnego rodzaju 
czamej roboty. Gra- 
jąc we wspomnianą 
karciankę kierujesz 
całymi grupami 
run- 


nerów, których zadaniem 
jest wypełnianie kolejnych 
zadań. 

Osią mechaniki tej gry są nujeny, 
które w 2058 roku są uniwersalną wa- 
lutą. Za te „pieniądze” (zaczyna się ma- 
jąc 4 nujeny i dostaje się ich co rundę 
tyleż samo) można zagrywać runne- 
rów, wykładać miejsca, kupować sprzęt 
dla swoich postaci, nawiązywać kon- 
takty, czy też zagrywać specjalne efek- 
ty. Celem gry jest zdobycie ustalonej 
przed rozgrywką ilości punktów repu- 
tacji, które otrzymuje się za pomyślne 
osiąganie celów. Aby do nich dotrzeć, 
trzeba się przedrzeć przez przeszkody 
zastawione na Ciebie przez przeciwni- 
ka. Mogą to być uliczne gangi, bazy- 
liszki, roboty-strażnicy i wiele innych 
„Giekawostek". 

W trakcie gry stwierdziłem, że 
owa karcianka ma niesamowity klimat, 
który bez wątpienia przemówi nie tylko 
do miłośników rolpleja „Shadowrun”. 
Większość atutów opatrzona jest za- 
bawnymi tekstami, które znakomicie 


się legendarny już dziś „Dreszcz”. 
Była to pierwsza w Polsce, a zarazem 
pierwsza polska, gra książkowa. Pod- 
czas zabawy wcielałeś się w wojowni- 
ka wędrującego po podziemiach w po- 
szukiwaniu skarbu. W trakcie podróży 
trzeba było rysować mapę, zdobywać 
przedmioty, rozwiązywać zagadki, po- 
magać różnym stworom, no i oczywiś- 
cie walczyć z potworami. Było to coś 
w rodzaju RPG dla jednej osoby, gracz 
na początku tworzył postać, ulepszał 
ją w trakcie wędrówki, rzucał kośćmi 
w czasie walki, bywał raniony. Jakiś 
czas później ukazał się w tej samej serii 
„Goblin”, który jednakże zdobył znacz- 
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Nie kończąca się wypraw 


PIEŚŃ CZARNEGO 
k 


korespondują z ich działaniem, rów- 
nież cele sprawiają, że każda wyprawa 
jest inna. Mnóstwo możliwości kombi- 
nowania, przechwytywania shadowrun- 
ningu, blefowanie, grasowanie w sieci 
i wiele innych ciekawostek sprawiają, 
że ta gra ma w sobie coś dla każdego. 

Rzeczą, która mnie osobiście bar- 
dzo przypadła do gustu w mechanice 
gry są umiejętności. Większość runne- 
rów posiada jakieś zdolności, a kom- 
pletując drużynę, należy starać się o to, 
aby była ona jak najwszechstronniej- 
sza. Jest to istotne ponieważ każda 
przeszkoda może zostać ominięta lub 
według nazewnictwa gry - „wyślizgnię- 
ta" tylko jeśli członkowie grupy posia- 
dają odpowiednie umiejętności. W prze- 
ciwnym przypadku następuje jakieś 

niezbyt miłe dla drużyny zdarzenie. 
Niemałą rolę pełnią również profesje 
runnerów, gdyż niektórych celów nie 
da się w ogóle osiągnąć bez np. maga 
czy riggera. 

Kolejną rzeczą, z jaką nie spotka- 
łem się jeszcze w żadnej karciance, 
jest zmęczenie. Chodzi tu konkretnie 
o osłabienie ciała w wyniku odniesio- 
nych obrażeń. Wraz z każdą raną współ- 
czynniki runnera zmniejszają się odpo- 
wiednio, aż w końcu nawet najpotęż- 
niejszy, ale podziurawiony heros nie 
będzie w stanie stawić czoła zwykłemu 
słabeuszowi. Tylko postacie ze zdol- 
nością „wytrzymałość" ignorują efekty 
zmęczenia, choć i one nie są nieśmier- 
telne. Ta unikalana zasada z początku 
zdawała mi się irytująca, z czasem jed- 
nak doceniłem ją, gdyż niewątpliwie 
balansuje ona odpowiednio rozgrywkę, 
dodając jej także odrobinę realizmu. 

Patrząc na stronę edytorską gry po- 
zostaje mi tylko pochylić czoło w geś- 
cie uznania. Niedawno pisałem, że 
„Kult" wydawnictwa MAG jest najlepiej 


nie mniejszą popularność ze względu 
na znikomą dostępność. 

Kolejnym krokiem naprzód w dzie- 
dzinie paragrafówek w Polsce była 
seria „Wehikułów czasu”, która ukazy- 
wała się w latach 1990 - 1991 nakła- 
dem wydawnictwa „Alpha Press". Ce- 
lem tych gier książkowych było odkry- 
cie wielkich tajemnic przeszłości oraz 
przyszłości za pomocą (zgadłeś) pod- 
róży w czasie. Zasadniczą wadą tej 
serii była jej linearność - przeważnie 
istniała tylko jedna lub dwie drogi do 
celu i w rezultacie krążyło się wielo- 
krotnie po już przeczytanych paragra- 
fach. Sprawiło to, że „Wehikuły czasu” 
były w przeciwieństwie do „Dreszczu* 
i „Goblina” grywalne tylko raz. W ra- 
mach serii ukazało się siedem z za- 
powiadanych dziesięciu tytułów: „W po- 
szukiwaniu króla Artura”, „Ostrze Gi- 
lotyny”, „Tajemnica Atlantydy”, „Pierś- 
cienie Saturna”, „Na tropie miast ze zło- 
ta”, „Piracki rejs* oraz „W poszukiwa- 
niu źródeł Nilu". Plusem tej serii był fakt, 
że grając można było poznać trochę 
ciekawostek historycznych, minusem 
zaś brak możliwości przegrania - nie da- 
ło się zginąć, można za to było wpaść 
w pętlę czasową, choć nawet to nie we 
wszystkich książkach. 

Jedną z najważniejszych serii, ja- 
kie ukazały się u nas w kraju, był „Wo- 
jownik autostrady” (wydawnictwo „Am- 
ber') autorstwa wielkiej sławy na rynku 
paragrafówek Joe Devera. Realia gry 
przypominają te znane z filmów Mad 
Max. Jako członek społeczności żyją- 
cej w Ameryce zniszczonej wybuchem 
nuklearnym, wyruszasz w konwoju na 
wschód byłego USA, w poszukiwaniu 


wydaną polską grą, jednakże ta kar- 
cianka prezentuje się o niebo lepiej. 
Jeśli dodać do tego nienaganną opra- 
wę graficzną „Shadowrun”, otrzyma się 
najlepiej wyglądającą polskojęzyczną 
karciankę na rynku. Już same nazwis- 
ka pod obrazkami gwarantują ich dobrą 
jakość - są tu rysownicy znani z „Magic: 
The Gathering", „MiddleEarth: The Wi- 
zards" oraz „Doom Troopera". Wydaw- 
com nie udało się uniknąć kilku błędów 
w druku, choć na to nie mieli zbyt wie|- 
kiego wpływu, gdyż karty drukowano 
za granicą bez możliwości zrobienia 
uprzedniej korekty przez Polaków. Na 
szczęście, nie znalazłem zbyt wielu 
potknięć, a poza pomyłką na karcie Po- 
lowanie na stwora, żadne nie było zna- 
czące. 

Cóż, jak widać, powiedzenie „co 
nagle to po diable" nie zawsze jest 
prawdziwe. Można jednak wydać grę 
w polskojęzycznej wersji niemal rów- 
nolegle z premierą zachodnią. W do- 
datku dobrą grę, bo „Shadowrun - gra 
karciana" to po prostu prawdziwy rary- 
tas na naszym rynku. Siadając do tej 
karcianki naprawdę poczujesz się, jak- 
byś rozpoczynał jakąś fascynującą 
przygodę. Chciałoby się, aby wszystkie 


krainy, której zniszczenia nie dotknęły 
w tak znacznym stopniu jak reszty kra- 
ju. Podczas drogi napotykasz człon- 
ków gangów, zdobywasz sprzęt, a na- 
wet poznajesz dziewczynę. Również 
w przypadku tej gry tworzysz charak- 
terystyki postaci, w czasie walki rzu- 
casz kostką, odliczasz sobie amunicję, 
liczysz racje żywności i co ważniejsze 
wody. Jest to bez wątpienia jedna z lep- 
szych gier tego typu, którą można 
przejść i skończyć na kilka sposobów 
(na przykład Twoja ukochana u kresu 
podróży jest żywa lub nie). 

W Polsce, oprócz wspomnianych 
gier, pojawiły się również mniej popu- 
larne tytuły (co nie znaczy gorsze), jak 
choćby „Kosmiczna ruletka”, seria „Dun- 
geonsśDragons - Przerażające lochy", 
czy choćby „I ty możesz zostać Stalo- 
wym Szczurem" Harry'ego Harrisona, 
która to gra pozwala Ci wcielić się 
w Stalowego Szczura znanego z dow- 
cipnych powieści tegoż autora. Poja- 
wiło się także kilka krajowych produk- 
cji autorstwa takich tuzów, jak Tomasz 
Kołodziejczak (były redaktor naczelny 
„Magii i Miecza” oraz tegoroczny laure- 
at prestiżowej nagrody im. J. Zajdla za 
powieść „Kolory sztandarów") czy Jac- 
ka Komudy (współautora gry fabular- 
nej „Dzikie Pola”), wydanych pod egi- 
dą Wydawnictwa SE. Niestety, po dziś 
dzień nie ukazała się w polskim prze- 
kładzie sławna seria „Lone Wolf" Joe 
Devera, choć takową zapowiadało swo- 
jego czasu wydawnictwo „Amber”. Czyż- 
by jakieś kłopoty? 

A jeśli już przy tym jesteśmy, to 
obecnie paragrafówki przeżywają w Pols- 
ce chyba jakiś kryzys. Od ponad roku 


gry „bez prądu* wydawane w Polsce 

były na tak wysokim poziomie, czego 
sobie i Tobie serdecznie życzę. 

Jezekal „Badass* 

(Michał Nowakowski) 


PS. Dziękujemy firmie ISA, która 
dostarczyła materiały do niniejszego 
artykułu. Firma ISA jest oficjalnym 
wydawcą i dystrybutorem „Shadowrun 
- gra karciana". Wszystkie prawa zas- 
trzeżone. 
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Grywalność: 
Przejrzystość zasad: 


Jakość wydania: 
Ogółem: 


nikt nie chce ich wydawać. Jest to fakt 
zaskakujący, ponieważ wcześniej sprze- 
dawały się, jak świeże bułeczki, tym- 
czasem teraz tytuły, które wymieniłem, 
są dostępne tylko w antykwariatach lub 
na konwentowych aukcjach. Ale któż 
to wie? Może w niedługiej przyszłości 
paragrafówki wrócą do księgarni, a gdy 
tak się stanie, z całą pewnością nie bę- 
dę zmartwiony. 


Jezekal „Badass* 
(Michał Nowakowski) 
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22 komiksy: Transformers, Hans Klos, 
Superman i wielofunkcyjny notes elek- 
troniczny na Game Boy'a z radiem i 5 
grami grami w tym Mortal Kombat 3 
lub na Sega Game Gear z 5 grami. 
Stanisław Pszczółkowski, 77-211 
Miłońce. 
Grę Tomb Raider na Fifa'97, Red Alert, 
Blood, Settlers II, Theme Hospital lub 
Comanche 3. Piotr Skrzymowski, ul. 
Łogowska 6/26, 01-464 Warszawa, 
tel. (022) 6657278. 
_ Oryginalny Świrus na oryginalny Sim 
Park lub sprzedam za 30 zł. Krzysztof 
Kabaj, ul. Ładna 8, 31-444 Kraków, 
tel. (012) 131729. 
Grę na PlayStation Soviet Strike za- 
mienię na Tekken 2, Tomb Raider, Doom, 
Porsche Challenge lub Mortal Kombat 
Trilogy. Daniel Szymański, ul. Szkol- 
na 4, 96-500 Sochaczew. 
Konsolę PSX, 4 gry, 3 płyty demo, 2 
magazyny PSM na Nintendo 64 z do- 
płatą z mojej strony lub sprzedam za 
800 - 900 zł. Tomasz Kruczkowski, 
ul. K. St. Krausego 11/10, 86-105 Świe- 
cie n/Wisłą, tel. (0532) 15288. 
Game Boy, kabel link, gry: Mortal 
Kombat, Tenis, Nintendo World Cup, 
Pang, T2 - Jugment Day, Turtles, Tet- 
ris, Gauntlet 2, Bart Simpson, Alien 3, 
Fortres of Fear, Zelda i inne na Sega 
Mega Drive Il lub sprzedam za 400 zł. 
Mariusz Grześkowiak, ul. Gtota Ro- 
weckiego 35/10, 57-100 Strzelin. 
Konsolę Nintendo, 7 oryginalnych gier, 
euro,4 joysticki na Sony PlayStation. 
Rafał Jenszczak, ul. Strzelecka 6, 
42-683 Hanusek. 
Wiele numerów Top Secret na Świat 
Gier Komputerowych. Łukasz Węg- 
rzynek, ul. Leszczynowa 17/7, 59-300 
Lubin, tel. (076) 447917. ż 
Wymienię lub kupię grę Transarctica 
na Amigę ( najlepiej AGA). Nicola Pio- 
trowski, ul. Topazowa 4, 85-790 Byd- 
goszcz, tel. (052) 439890. 
Wymienię lub sprzedam gry: Panzer 
Dragoon Zwei i Sega Rally. Cena 150 
zł. Wymiana najchętniej na: Fighting 
Vipersguardian Heroe, Golden Axe the 
Duel, Manx TT, Virtual On lub Daytona 
USA CCE. Marcin Wesołowski, os. 
Barwinek 11/29, 25-112 Kielce, tel. 
(041) 3612008. 


Gry na Game Boy'a: F15 Strike Eagle, 
Terminator 2, Kung-Fu Master, Królik 
Bugs, Tetris na piłkę nożną, Lion King, 
Worms, Alien 3, Mortal Kombat lub 
inne. Adam Wiśniewski, ul. Ogrodo- 
wa, 55-216 Domaniów. 
Game Boy, 2 gry na Super Nintendo. 
Pilne! Mariusz Grodecki, ul. 
21/28, 44-217 Rybnik, tel. (036) 4241415. 
Skontaktuję się z posiadaczami 386 
w celu wymiany gier. Posiadam, np.: 
Settlers, Colonization, Dune 2, Civil 
War, UFO 2, Fifa'94, Red Baron, 
Theme Park, Aladdyn, War- 
lords 2, Syndycate, 
Heimdall 2 i inne. 
Jarek Hendrykow- 
Ski, ul. J. Bajana 46/1, 
/ 54-129 Wrocław, tel. 
(071) 517865. 
A 500, HDD 100 MB, 2 MB Fast 
RAM, AGA, joystick, mysz, liter- 
atura, gry na Sega Satum lub 
PSX z grami. Tomasz Zim- 
niewicz, ul. Wojska Polskie- 
go 23/11, 78-600 Wałcz, tel. 
(067) 584111. 
Grę na PSX Resident Evil 
na Tomb Raider. Jerzy Za- 
wadzki, ul. Wiśniowa 32, 05-270 Mar- 
ki, tel. (022) 7811821. 
A 1200 Blizard 1230, HDD 540 MB, 
GD ROM x8, 8 MB RAM, zasilacz 200 
W, 14 CD oraz inny osprzęt i czasopis- 
ma. Wymienię na kamerę wideo lub 
tanio sprzedam. Maciej Garbacz, ul. 
A. Suskiego 6/9, 34-400 Nowy Targ, 
tel. (0187) 63243. 
C 64 (z małą usterką), klawiatura, zasi- 
lacz, magnetofon, kasety, cartridge, 
Black Box, literatura na 2 cartridge na 
Game Boy'a lub sprzedam za 50 zł. 
Miłosz Żurawski, ul. Zaułek Rogo- 
ziński 15/14, 51-116 Wrocław, tel. 
(071) 3254188. 
Sega Satum (na gwarancji), 2 gry, 
2 joypady, płyta demo na PSX z do- 
datkami lub na PC 486 DX4/100 bez 
monitora lub sprzedam za 1000 zł. 
Mateusz Pokuć, ul. Dworcowa 10/1, 
59-920 Bogatynia, tel. (075) 7731657 
(po 20:00). 
Pegasus IQ 502, zasilacz, okablowa- 
nie, 2 joysticki, ZX Spectrum i Schei- 
der CPC 64 z monitorem i literaturą na 
PC 386 z lub bez monitora. Jacek 
Wroniszewski, ul. W. Rola 45/47 m. 39, 
Łódź, tel. 535114. 
A 600 (osprzęt i programy) na Jaguara 
lub Super Nintendo bądź magnetowid 
lub game boy'a z osprzętem lub sprze- 
dam za 350 zł. Piotr Jaworski, ul. 
Szkolna 10/31, 72-600 Świnoujście. 
Gry na PSX lub kupię. Najchętniej 
z okolic Kłodzka. Zygmunt Krawczyk, 
Piszkowice 3, 57-315 Bierkowice. 
Grę Terminator 3 z dwoma cartridge'a- 
mi na Atari 800 XE z osprzętem lub 
sprzedam za ok. 70 zł. Tomek Tkocz, 
ul. Kopalniana 2b, 43-174 Łaziska 
Góme. 
Grę Duke Nukem 3D (CD) na głośniki 
conajmniej 100W. Nie muszą być ko- 
niecznie od komputera. Grzegorz Sło- 
wiński, os. Sikorskiego 4b/2, 44-244 
Żary, tel. (036) 4355332. 
Gry na PlayStation: NTSC - Legancy 
of Kain, Tomb Raider, Wipeout 2097 
(PAL), Crash Bandicoot, Rage Racer, 
Tobal 2, Test Drive: Off Road, Rebel 
Assauit 2. Najlepiej z okolic Warszawy. 
Sławomir Trzewik, ul. Koryncka 4a, 
04-686 Warszawa, tei. (022) 6131320. 
Nintendo 64 z dwiema grami na Play- 
Station z dwiema grami. Wojciech 
Kozioł, ul. Witosa 3c/35, 87-100 To- 
ruń, tel. (056) 6451712. 


Grę na PC Zool 2 Pinball Dreams na 
Cywilization. Agnieszka Flis, 20-258 
Wólka Lubelska, tel. (081) 7510258. 
Formuła 1 na PSX wymienię lub sprze- 
dam za 140 zł. Paweł Wiraszka, ul. 
Bogusza 17/4, 26-700 Zwoleń, tel. 
(048) 6763810. 

Grę Toshinden na inną na PSX lub 
sprzedam za 80 zł. Artur Marchiew- 
ski, ul. Objazdowa 2a/20, 57-300 
Kłodzko. 

Oryginalną grę Intercalaris na jedną 
z podanych: Legion, Crystals of Arbo- 
rea, Legends of Valour lub W potrza- 
sku. Kupię Secret Service nr 2 i 16 za 
Ok. 4 zł. Przemek Muller, ul. Burszty- 
nowa8Ill/4, 41-944 Piekary Śląskie, 
tel. (032) 2872162. 

Grę Descent 2 na PlayStation na inną, 
najchętniej platformówkę lub bijatykę. 
Możliwość dopłaty. Aron Jaroszew- 
ski, ul. Nowoleśna 53, 71-219 Szcze- 
cin, tel. 4390651. 

Battle Arena Toshinden 2 na Tekken 2, 
Wipeout 2097 lub Ridge Race Re- 
volution. Najlepiej na terenie Pozna- 
nia. Paweł Połom, ul. Niecała 1/3, 
60-805 Poznań, tel. 8687622. 

A 500, 1 MB z dodatkową stacją 
dysków 5,25", literatura, 150 dyskietek 
na PSX lub sprzedam za 450 zł. 
Marcin Sikorski, ul. Astronautów 8/6, 
02-154 Warszawa, tel. (022) 8461215. 
Sega Mega Drive, joypad, 2 cartridge 
na Sony PlayStation lub Nintendo 64 
(dopłacę) bądź sprzedam za 350 zł. 
Andrzej Banaś, 32-733 Trzciana 245, 
tel. 154 Trzciana. 

Grę Tekken (PSX) na jakąkolwiek 
inną. Marek Sowa, ul. Broniewskie- 
go 2, 98-100 Łask, tel. (0198) 5030. 
PC 386 DX4 na Amigę lub Sony PSX 
albo sprzedam za 800 zł Czyste płyty 
CDR na monitor, czytnik CD lub twardy 
dysk. Cena 13 zł/szt. Andrzej Hof- 
man, ul. I Armii Wojska Polskiego 4/41, 
43-303 Bielsko-Biała, tel. (033) 181418. 
Sony PSX, gra, memory card, 4 demo 
na Nintendo 64 z grą. Michał Siw- 
czak, os. Czecha 69/14, 61-289 Po- 
znań, tel. (061) 8776629. 

Game Boy, 5 dyskietek na osprzęt lub 
gry do Nintendo 64 lub sprzedam za 
170 zł. Sprzedam gry na Sega Mega 
Drive: Ultimate MK 3 - 50 zł, MK 3 - 40 
zł, Earth Worm Jim - 40 zł, Tale Pin - 30 zł, 
Risky Woods - 30 zł. Sega 16 Bit, bez 
okablowania - 100 zł. Marcin Zuska, 
ul. Warszawska 240, 66-400 Gorzów. 
Syntezator Casio CT 395 na Amigę 
500 lub 600 wraz z oprogramowaniem 
i osprzętem lub Game Boy'a z osprzę- 
tem i grami. Konrad Długaszek, 
Świerk 7, 05-400 Otwock 1. 

A 1200, 2 MB RAM, ok. 80 dyskietek, 
joystick, mysz, Disk Box, monitor 
kolorowy Philips, nowa stacja dysków 
na PlayStation z grami lub sprzedam 
za ok. 800 zł. Michał Smuniewski, ul. 
Sosnowa 2/4, 71-576 Szczecin, tel. 
(091) 220833. 

Gry na PSX: Adidas Power Soccer, 
Loaded, Twisted Metal na inne iub sprze- 
dam po 140 zł za sztukę. Sławomir 
Rode, ul. Słowackiego 106, 97-300 
Plotrków Trybunalski, tel. (044) 477047. 
Sega Mega Drive II, 4 cartridge, 2 joy- 
pady, Game Boy, lupa, 4 cartridge na 
Sega Saturn z małą dopłatą lub 
sprzedam za: Sega - 400 zł, Game 
Boy - 200 zł. Paweł Markowski, ul. 
Piskorskiej 1e/59, 87-100 Toruń. 
Sony PlayStation na gwarancji, 2 CD z 
demami, grę Mortal Kombat 3 i cza- 
sopisma na Amigę 1200. Marek Wo- 
linski, ul. Pabianicka 232/5, 93-457 
Łódź. 


Grę Red Alert na Inny hit roku 1997. 
Bartosz Wiszewski, ul. Lipowa 30, 
66-340 Przytoczna , tel. (095) 545222 
wew. 181. 

CD32, 10 CD, interfejs, klawiatura na 
Sony PlayStation z moją dopłatą. 
Ewentualnie sprzedam. Cena do uz- 
godnienia. Marcin Rutecki, ul. Pły- 
wacka 14, 05-800 Pruszków, tel. 
(022) 7587598. 

Oryginalną grę Megarace 2 na Wages 
of War lub inną. Paweł Stelmasiak, 
ul. Sienkiewicza 1a/8, 96-300 Żyrar- 
dów, tel. (046) 8553264. 

Grę Battle Arena Toshinden na 
(Tekken, Wipeout 2097, Ridge Race 
Rewolulion, Alien Trilogy, Final Doom, 
Thunder Truck Rally lub inne). Kupię 
grę Soul Blade za 150 zł. Michał Sem- 
rau, ul. 19-go Stycznia 22a/3, 64-820 
Szamocin, tel. (067) 848838. 

Gry Mortal Kombat 1 i 2 na Super 
Street Fighter Il Turbo. Mateusz Kan- 
defer, ul. Skrzetuskiego 76, 54-515 
Wrocław, tel. (071) 579018 (po 17:00). 


Nawiążę kontakt z fanami Archiwum 
X, a także Spidermana. Ludwik Si- 
nica, ul. Szczecińska 64/52, 76-200 
Słupsk. 

Nawiążę kontakt korespondencyjny z 
posiadaczami Nintendo 64. Kupię 
polską instrukcję tej konsoli. Filip Au- 
gustyniak, ul. Belwederska 75/23, 
99-100 Łęczyca, tel. (0114) 5354. 
Nowo otwarty klub PCKIDS zaprasza. 
Udzielimy Ci pomocy w grach i progra- 
mach. Wydajemy gazetkę i stronę 
WWW. Więcej informacji gdy napi- 
szesz. Maciej Płonka, os. Oświece- 
nia 16/55, 31-635 Kraków, tel. (012) 
486361 (od 16:00 do 22:00). 

Klub Magic Games poszukuje nowych 
członków. Dane + znaczek zwrotny za 
60gr + koperta = członkostwo. Piszcie! 
100% odpowiedzi. Łukasz Huchwaj- 
da, ul. Długa 76, 62-069 Palędzie, tel. 
(061) 8143323. 

Nowo otwarty klub „Bez joysticka nie 
ma życia" zaprasza osoby mogące do- 
jeżdżać na osiedle Tarchomin. Kamil 
Pietras, ul. Atutowa 1/13, 03-126 War- 
szawa, tel. (022) 6148054. 

Pilnie poszukuję informacji o grze Die 
Hard Trilogy na Sony PlayStation. 
Tomasz Rakowski, ul. Mazowiecka 1, 
82-200 Malbork. 

Nawiążę kontakt z posiadaczami Sony 
PlayStation w celu wymiany gier i 
korespondencji. Znaczek zwrotny = 
szybsza odpowiedź. Tomasz Kazek, 
ul. Skłodowskiej 4/8, 58-160 Świebo- 
dzice, tel. (074) 545727. 

Klub fanatyków gier komputerowych 
zaprasza! Dużo informacji na temat 
każdego sprzętu, gazetka z opisami 
gier. Nie czekaj, tylko pisz! Nie poża- 
łujesz! Radosław Kowalik, ul. Norwi- 
da 16/4, 46-200 Kluczbork. 
Swapper poszukuje nowych kontak- 
tów (tylko PC). Napisz, a nie poża- 
łujesz. Paweł Cichocki, ul. Traugutta 
14/10, 22-600 Tomaszów Lubelski, 
tel. (0832) 4038. 

Kupię lub wymienię się wszystkim co 
dotyczy Anime i Mangi. 100% odpo- 
wiedzi. Błażej Zagańczyk, ul. Po- 
łudniowa 9, 05-071 Miłosna, tel. 
(022) 7835765. 

Nawiążę kontakt z miłośnikami i z 
miłośniczkami konsoli PSX. Adrian 
Chrzanowski, ul. H. Sawickiej 29/15, 
62-800 Kalisz, tel. (062) 7640645. 


Nowy klub użytkowników PC. Wy- 
miana gier, opisów i kodów. Przyślij 
znaczek zwrotny, a otrzymasz więcej 
informacji. Marek Grobelny, ul. Cze- 
remchowa 4/9, 61-474 Poznań. 
Nawiążę kontakt z posiadaczami Play- 
Station w celu wymiany gier i wiado- 
mości, Najchętniej z Łodzi. Masz grę, 
która Ci się znudziła lub problem z jej 
przejściem? Napisz! Znaczek zwrotny 
to 100% odpowiedzi. Oskar Nowak, 
ul. Tuwima 55/5, 90-025 Łódź, tel. 
(042) 742217. 

Klub X-Project ogłasza nabór nowych 
członków. Wydajemy dyskowy maga- 
zyn i bazę posiadaczy PC. Chcesz wie- 
dzieć więcej? Napisz dołączając zna- 
czek i kopertę. X-Project, ul. Szty- 
garska 3/15, 59-320 Polkowice. 
Zapraszam wszystkich chętnych z oko- 
lic Kazimierza Górniczego na koleżeń- 
ską wymianę gier na PSX. Koło kina 
od strony targu w każdą Sobotę około 
dziewiątej. Tylko gry oryginalne. Ma- 
rek Wypich, ul. Spadachroniarzy 
313, 42-546 Sosnowiec. 

Klub PC-Fan wydaje pierwszy dysk 
klubowy, a w nim: obrazki typu JPG, 
BMP, PCX, dużo adresów i inne rze- 
czy. Sebastian Lachmider, ul. Rzeź- 
nicza 23/57, 41-200 Sosnowiec. 

Fan klub Gwiezdnych Wojen wreszcie 
otwarty! Zainteresowanych proszę 
o kontakt. Znaczek zwrotny = 100 % 
odpowiedzi. Monika Bartz, ul. Orbi- 
talna 3/9, 67-200 Głogów, tel. (076) 
8364286. 

Powstał nowy klub miłośników X-Files 
i UFO. Co miesiąc powstaje gazetka - 
1zł aby ją otrzymać. Napisz. Paweł 
Wicher, ul. Różana 10a, 59-707 Bo- 
lesławiec. 

Kupię lub sprzedam wszystko o tema- 
tyce Manga i Anime oraz Star Wars. 
Tomasz Ciesielski, ul. Na Uboczu 
10/70, 02-791 Warszawa. 

Nowy klub posiadaczy Sony Play- 
Station PSX World zaprasza nowych 
członków. Planowane wydanie klubo- 
wej gazety. Mile widziane koperty 
zwrotne ze znaczkiem. Artur Mar- 
chlewski, ul. Objazdowa 2a/20, 57-300 
Kłodzko. 

Zakładam klub PSX Sony. Wymiana, 
kupno i sprzedaż gier oraz czasopism. 
Koperta i znaczek zwrotny = odpo- 
wiedź. Tomasz Dębicki, ul. E. Orzesz- 
kowej 8/7, 05-400 Otwock, tel. 
7780633 (Sobota 17:00 do 18:30). 
Jestem grafikiem 2D i muzykiem. Po- 
szukuję dobrego kodera, który złączy 
grę w całość lub wstąpię do grupy two- 
rzącej gry na Amigę. Piotr Jaworski, 
ul. Szkolna 10/31, 72-600 Świnoujście. 
Klub X-Files i Cyber Punk. Co miesiąc 
powstaje gazetka. Czekamy na wasze 
listy. Kupię rozszerzenie pamięci do A 
500 do 1 MB Chip. Michał Pankie- 
wicz, 59-704 Bolesławice 245e. 
Trwają zapisy do nowo otwartego 
klubu posiadaczy PSX. Nie czekaj, bo 
mnóstwo atrakcji czeka na Ciebie! Zna- 
czek i zaadresowana koperta zwrotna 
= 100% odpowiedzi. Jacek Fiszer, ul. 
Hiacyntowa 3/30, 62-502 Konin 4, 
tel. (063) 459177. 

Zakładam klub korespondencyjny fa- 
nów gier komputerowych. Po szczegó- 
ły wyślij znaczek zwrotny. Hubert Ha- 
reńczyk, ul. Lipińskiego 27/68, 
20-849 Lublin, tel. (081) 7405936 
(19:00 do 21:00). 

Poszukuję wiadomości na temat 
Super Euro Fightera 2000. Łukasz 
Hejnak, ul. Koszalińska 32e/5, 
78-100 Kołobrzeg, tel. (0935) 
3541697. 


Game Boy'a w bardzo dobrym stanie z 
dwoma grami (Donkey Kong Land, 
Asterix i Obelix, Fifa Internationale 
Soccer lub inne). Cena do 150 zł. Za 
dostarczenie odpowiedzialny zaintere- 
sowany. Karol Michałowski, ul. Kiliń- 
skiego 26/17, 63-100 Śrem, tel. 
(0667) 33936. 
HDD do 80 zł oraz książki: Amos 
Professional w praktyce i Kurs Asem- 
blera dla początkujących. Do 10 zł/szt. 
Marcin Krzak, ui. Dmowskiego 51/6, 
43-106 Tychy, tei. (032) 2174129. 
ŚGK 1/93 - 1/94, 1/95, 9/95 - 12/95, 
2/96 po 2 - 3 zł/szt. Pilne! Robert Czul- 
da, ul. E. Rydza-Śmigłego 5/7, 90-336 
Łódź. 
Dysk twardy do Amigi 1200 (najchęt- 
niej zapełniony). Tomasz Kostienko, 
ul. Plastowska 16/34, 98-200 Sie- 
radz, tel. (043) 272271. 
Pilnie! Oryginalną grę Pirates Gold na 
PC FD lub PC CD. Aleksander Kuś, 
ul. Katowicka 64, 43-200 Pszczyna, 
p (032) 2104761. 

ukuję Secret Service nr 5, 19, 23 
a . Poszukuję również opisu 
do gry Magiciand Dizzy. Andrzej Błasz- 
czyk, ul, Orzechowa 21, 50-540 
Wracław, tel. (071) 638487. 
Oryginalne Zork Nemesis i Morlov 
Affaire. Janusz Weychert, ul. Piotr- 
kowska 182/372, 90-368 Łódź, tel. 
(042) 368005. 
Gry przygodowe w stylu The Secret of 
Monkey Isłand na Atari ST. Naji 
Monkey Island 2, Loom, Indiana Jones 
and The Last ade. 100% odpowie- 
dzi na każdą ję. Danieł Wilk, ul. 
Sienkiewicza 62/53, 42-400 Zawiercie. 
Gry na PC: Silent Hunter, Heroes of 
Might 8. Magic II, Command 8. Con- 
quer + misje, Mechwarrior 2, Guship 
2000, Diablo i NBA Live'97. Ceny do 
uzgodnienia. Wacław Musz, ul. Spor- 
towa 76, 05-100 Nowy Dwór Mazo- 
wiecki, tel. (022) 7758524 wew. 343. 
Pilnie! Dune na PC FD lub CD. Naj- 
lepiej z okolic Ostrołęki. Bartek Kuie- 
sza, ul. Partyzantów 10/1, 07-401 
Ostrołęka, tel. (029) 664586. 
Oryginalne gry Carmagedon - 90 zł, 
Settlers 2 - 70 zł, Heroes and Might 8. 
Magic - 100 zł, Gene Wars - 70 zł, War- 
craft 2 - 80 zł. Tylko na terenie Kra- 
kowa. Seweryn Bednarczyk, os. Na 
Lotnisku 20/128, 31-804 Kraków, tel. 
(012) 470300. 
Cartridge do Super Nintendo i Ninten- 
do 64. Oferty z opisem gier kierować 
na adres: Barbara Cicha, ul. Długa 
2IĄ, 58-500 Jelenia Góra. 
Gry na Sony PlayStation, np. Rage 
Racer, Tenka, Resident Evil. Poszuku- 
ję również materiałów dotyczących gry 
Tekken 2, tzn. Plakaty, gazety, opisy 
postaci, zdjęcia z internetu itp. Amery- 
kańskie gazety dotyczące konsol (Play- 
Station), np. Game Players, EGM, Ga- 
me Pro, najlepiej z 96 roku. Bartek 
Chajec, ul. Z. Nałkowskiej 8/9, 59-220 
Legnica, tel. (076) 561721. 
Grę History Line na Amigę. Cena do 
uzgodnienia. Sprzedam płyty GD 
ASC1 I ASC2 na Amigę. Cena 15 zł/szt. 
Sprzedam także SIMM PS/2 4 MB za 
55 z. Radosław Łysek, ul. M. Koperni- 
ka 4bl'1, 58-300 Milicz, tal. (071) 3841619. 
Używane gry na PSX (do 100 zł/szt.) i 
akcesoria różnego rodzaju. Propo- 
zycje proszę składać na adres: Piotr 
Jaworski, ul. Szkolna 10/31, 72-600 
Świnoujście. 


Gry na PC: Pizza Tycoon oraz 1869. 
Marcin Skwarek, ul. Robotnicza 7a, 
57-200 Ząbkowice Śląskie, tel. (074) 
153785. 

Świat Gier Komputerowych 1/93 - 
8/94, 8/95,.6/96. Cena do uzgodnienia. 
Daniel Kazek, ul. Wagowa 70/28, 42- 
640 Sosnowiec, tel. (032) 2922722. 
Sprawną elektronikę do dysku WD Ca- 
viar 850 MB. Cena do uzgodnienia. Sła- 
womir Majewski, ul. Młynowa 68/14, 
15-405 Białystok, tel. (085) 451374 
(po 20:00). 

Wszystko co dotyczy Mangi 
i Anime. Cena do uzgod- 
nienia. Natalia Grądz- 
ka, ul. Letniskowa 17b, 
05-807 Podkowa Leśna, 
tel. (022) 7589679. > 
Świat Gier Komputerowych 10/34 i 
2/95. Cena do ustałenia. Stanisław 
Lenart, ul. Opolska 1/7, 40-084 
Katowice, tel. (032) 598452. 
Notebook 386 lub 486, od 2 do 4 5 
MB RAM, conajmniej 100 MB 
HDD. Gry: Duke Nukem 3D, 
NBA Live'97, MDK. Sprzedam 
: Jak to działa, Works i Win- 
dows'95. Odpowiem na każdy 
list. Proszę o propozycje. Sebastian 
Lachmider, ul. Rzeźnicza 23/57, 
41-200 Sosnowiec. 
Grę karcianą Kult oraz 
języczne Ikarclanki. Piln 
zek, ui. M. Skłodowskiej 4/8, 58-160 
Świebodzice, tel. (074) 545727. 
Odkupię po niskiej cenie gry o tema- 
tyce wyścigowej na C 64. Cena ok. 2 zł 
za 1 kasetę lub dysk. Pilne! Daniel Za- 
chariasz, ul. Wiosenna 2/50, 25-534 
Kielce. 

Rozszerzenie pamięc! 1 MB do Ar 
500. Cena do 100 zł. Michał Pankie- 
wicz, 59-704 Bolesławice 254e, 
Używany zasilacz do Amigi 500 lub 
500+ w cenie od 40 do 60 zł. Pilne! 
Robert Skrzypczak, os. Czwartaków 
20/26, 62-020 Swarzędz. 

Zachodni PlayStation Magazine ĆD nr 
5, 6, 7 za 20 zł lub wymienię na nr 13. 
Sprzedam gry do Segi Game Gi 
Shinobi, Donałd Duck, Columns, Out 
Run po 20 zi/szt. Marcin Krupa, ul. B. 
Prusa 13/13, 48-300 Nysa, tel. 
(077) 358971. 

Dysk twardy do Amigi 600 o pojem- 
ności od 120 do 200 MB. Cena do 150 
zł. Patryk Chmarzyński, ul. Roos- 
velta 45/5, 64-920 Piła, tel. 131541. 
Gry na PSX NTSC po 60 zł oraz mem- 
ory card do 65 zł. Sławomir Trzewik, 
ul. Koryncka 4a, 04-686 Warszawa, 
tei. (022) 6131320. 

Używany program Amitekst za cenę 
do 20 zł. Marcin Radwański, ul. 
Krośnieńska 17a/25, 65-625 Zielona 
Góra. 

Prograrny: ASM-One, Amiga E 3.1a, 
Blitz Basic 2. Razem lub osobno. Ceny 
do uzgodjnienia. Łukasz Samoraj, ul. 
Nowowiejska 12, 05-807 Podkowa 
Leśna, tel. (022) 90242454 (od 17:30 
do 22:30). 

Oficjalny polski Magazyn PlayStation 
z krążkiem demo. Artur Marchlewski, 
ul. Objazdowa 2a/20, 57-300 Kłodzko. 


Grę na PSX Wipeout 2097 za 170 zł 
(pokryję koszt przesyłki, płatne przy 
odbiorze). Ewentualnie wymienię na 
Crash Bandicoot. Mirosław Wronka, 
34-786 Osielec 573/6, tel. (0187) 73914 
(po 19:00). 


WYMIENIĘ 
KUPIĘ 
ROZNE 


SPRZEDAM 


Gry: Nowy Teenagent, Panzer Ge- - 
neral, Druid, Warlords 2 Delux, Termi- + 
nal Velocity, Savage Warriors, Ento- 
morph, FX Fighter, primal Rage, Ma- 
niac Karts. Każda po 50 zł. Bogusław 
Troczewski, ul. 6/123, 
01-923 Warszawa, tel. (022) 6699022. 
Gry na Segę Mega Drive: Batman 
Forever - 55 zł, Olympic Games Winter 
- 45 zł. Marcin Tuszyński, ul. Sma- 
rzewskiego 15, 41-500 Chorzów. 
Oryginalne gry na każdą Amigę: 
Rooster 2 - 13 zł, Atlantyda - 10 zł, 
Łowca: Ostatnie Starcie - 20 zł oraz 
oryginalne programy: Pitagoras 7 - 8 
klasa i Egzamin wstępny - 19 zł lub 
wszystko za 50 zł. Roman Radowski, 
ul. Moniuszki 13/8, 77-400 Złotów, 
tel. (067) 632715. 

Cytadela - 20 zł, Alien Breed 3D (CD) 
- 50 zł, Commodore 64 - 60 zł, Gam- 
bler nr 1/94 - 2/97 bez 7/94, 8/94, 6/96. 
Cena do uzgodnienia. Gry Kompute- 
rowe CD 1/96 - 7 zł. Paweł Sidoruk, ul. 
H. Sawickiej 7, 17-100 Bielsk Podlaski. 
Gry na Amigę 500/500+, 1 MB. Możli- 
wa wymiana gier. Chętnych proszę 
o przesłanie koperty zwrotnej i znacz- 
ka za 1 zł. Paweł Osiński, ul. Wroc- 
ławska 7/2, 57-220 3 

Gry na A 500, 1 MB RAM. Prześlij - 
znaczek i kopertę. Piotr Marszałek, 
ul. Dębińska 9, 46-025 Jełowa. 

Gry na Amigę: MIG-29M - 10 zł, 
Manchester U. P. L. - 18 zł, Black Crypt 

- 15 zł oraz ŚGK 11/96, 12/96, 1/97, 3 
2/97 każdy numer po 2,5 zł. Sebastian | 
Kołodziejczak, ul. Białostocka 19/45, 
93-355 Łódź, tel. 469092 (po 16:00). 
Gry do Jaguara CD: Primal-Rage, Bal- 
dies, Dragon's Lair w cenie 210 zł za 
sztukę oraz memory track za 130 zł. 
Kupię gry: Battlemorph, Rayman, Tem- 
pest 2000. Grzegorz Ajchler, ul. Ja- * 
nowicka 304, 43-512 Janowice, tel. - 
(033) 112655 (Środa 17:00 do 20:00). 
Oryginalną grę Kupiec za 15 zł. Piotr 
Smoliński, Zagródź 4, 96-315 Wis- + 
kitki. 

Oryginalne gry: Destruction Derby 2, 
Seal Team, Extreme ESPN Games. 


Cena kompletu 150 zł. Arkadiusz Ka- + 


wa, ul. Ku Wiatrakom 17/6, 85-856 
Bydgoszcz, tel. (052) 630027. ą 
Oryginalna gra na Amigę Hired Guns. 
Cena ok. 40 zł (w tym koszt wysyłki). 
Krystian Lech Anusik, ul. Młyńska 7/1, 
77-320 Przechlewo, tel. (0597) 34650. 


Oryginalne gry na PC 3,5': Dune 2 - 
28 zł, Space Hulk - 20 zł, Ishar 2 - 20 
zł lub wymienię na oryginalne Eye of 
Beholder 1 i 2. Jerzy Rzepiela, ul. Przed- 
mieście D. 21, 38-250 Biecz. 
Oryginalne gry na PC: Polanie, Speed- 
way Manager 96, Amie 2. Cena kom- 
pletu 60 zł. Oraz gra na PC CD Johnny 
Bazookatone za 50 zł. Tomek Szcze- 
panik, ul. Świętokrzyska 8/4, 41-608 
Świętochłowice, tel. (032) 454988 
(po 15:00). 

Grę na Pegasusa Double Dragon II za 
30 zł. Krzysztof Świderski, os. Ba- 
torego 50/18, 64-300 Nowy Tomyśl, 
tel. (0666) 24420. 

Gry do Segi Game Gear: Out Run, 
Shinobi, Donald Duck, Cołumns. Wszyst- 
kie razem za 50 zł. Sprzedam także 
PSX Magazine nr 13 za 15 zł. Marcin 
Krupa, ul. B. Prusa 1b/13, 48-300 
Nysa, tel. (077) 358971. 

Sprzedam lub wymienię grę Final 
Doom w wersji na PSX (PAL). Cena 
170 zł (do uzgodnienia). Piotr Mar- 
czyński, ul. W. Pieniężnej 31/1, 
88-400 Żnin, tel. (0534) 22050 (po 
15:00). 

Fifa'97 na Sega Satum za 150 zł lub 
zamienię na inną grę na Saturna. Naj- 
lepiej na: Bug, Sim City 2000, Disc- 
worid, Tunel B1, Soviet Strike lub inne. 
Dominik Wartecki, ui. Dąbrowskie- 
go 37/11, 63-000 Środa 

Oryginalne gry na Amigę: World Cup 
Year 94 - 30 zł, Genesia - 35 zł, Sen- 
sible World of Soccer 95/96 - 50 zł, 
Mistrz Polski 96 - 25 zł. Tomasz 
Macha, ul. Powstańców Śląskich 105, 
44-186 Gierałtowice, tel. 1353005. 
Gry na Amigę CD32: UFO Enemy 
Unknown - 40 zł, Gloom - 20 zł, Gun- 
ship 2000 - 60 zł, kabel S-VHS + kosz- 
ty przesyłki - 5 zł. Waldemar Bury, Al. 
Niepodległości 24/50, 88-100 Ino- 
wrocław. 

Oryginalne gry na PC: Skaut Kwater- 
master, Alien Trilogy, Entomorph, Fi- 
fa'97, Screamer 2 i inne. Cena 300 zł. 
Piotr Kułakowski, ul. M.C. Skłodow- 
skiej 30/79, 85-094 Bydgoszcz, tel. 
(052) 411327. 

Oryginalne gry na Amigę: Colonization, 
Fields of Glory, K 240, F29, Robinson 
Requiem, Dune 2, Ishar 2, F19, Utopia, 
Cytadela, Kajko i Kokosz, Pole Walki, 
Storm Master - po 30 zł. Zbigniew KIli- 
mag, ul. B Prusa 5/18, 96-100 Skier- 
niewice, tel. (046) 338253. 


Po bardzo niskiej ceni oryginalne gry 
Polanie CD (65 zL), KKND (110 zł) lub 
zamienię na: Warcraft II, War Wind, 
Red Alert. Michał Hankiewicz, 32-089 
Wielka Wieś 161. 
Oryginały na PC: Skaut Kwatermaster 
- 38 zł, Legends of Valour - 20 zł lub 
wymienię z dopłatą na The Need For 
Speed 2, Fatal Racing, Destruction 
Derby 2 lub inne wyścigi. Ceny do uz- 
godnienia. Michał Karnecki, ul. War- 
szawska 13, 89-500 Tuchola, tel. 
(0531) 45867 (po 16:00). 
Gry w wersji PAL na Nintendo 64: Tu- 
rok Dinosaur Hunter - 250 zł, 
Fifa 64 - 290 zł i inne. Mo- 
żliwość wymiany i kup- 
na innych gier. Na- 
y wiążę kontakt z posiada- 
czami tej konsoli. Marcin Nag- 
lik, ul. Kościuszki 5/14, 62-800 Ka- 
lisz, tel./fax. (062) 577972. 
Oryginalne gry na PC: Skaut Kwa- 
termaster i Suicide Speed w cenie 
35 zł/szt. Andrzej Woźniak, ul. 
Rzgowska 317/22, 93-338 Łódź, tel. 
(042) 467045 (po 15:00). 
Gry na Amigę 1200: Alien 
Breed 3D - 50 zł, Fears - 35 
zł, Cytadela - 25 zł lub wymienię 
na gry Legion i Super Street Fighter 2 
Turbo. Damian Zych, ul. Oporowska 
4/12, 53-434 Wrocław, tel. (071) 
621681. 
Gry na Pegasusa: Alien 3, Silent Ser- 
vice, Master Fighter Il, Double Dragon 
li, Big Nose II, Kage, Raf Worid, Last 
Action Hero. Wszystkie gry po 10zł. Ma- 
rek Kruk, ul. Graniczna 5a, 05-867 
Podkowa Leśna. 
PC Propad 6 (nowy) - 50 zł. Oryginal- 
ne gry: 3,5" Privateer - 30 zł oraz na 
CD USS Ticonderoga - 50 zł, Lost 
Eden - 50 zł lub wymienię na orygi- 
nalną Heroes Might 8. Magic 2. 3 gry 
za 1 lub PC Propad + gry. Witold Sar- 
nowski, ul. Tomaszowska 90/47, 
26-420 Nowe Miasto. 
Oryginalne gry na Amigę 500/600: 
Powermonger - 20 zł, Liga Polska Ma- 
nager'96 - 25 zł, Worms - 70 zł, Pinball 
Dreams - 20 zł, Street Fighter Il - 20 zł, 
Sen - 25 zł, Okręty - 7 zł, Ortografia - 
15 zł. Jakub Dziadkowiec, ul. Krucz- 
kowskiego 9, 41-813 Zabrze, tel. 
1722510. 
Gry na PSX: Street Fighter Alpha 2 - 
150 zł, Crusader: NO Remorse - 150 
zł, Wipeout 2097 - 140 zł i inne. Możli- 
wość wymiany na inne gry. Łukasz 
Naglik, ul. Kościuszki 5/14, 62-800 
Kalisz, tel. (062) 577972. 
Grę na PC Command 8 Conquer: Red 
Alert w cenie 110 zł lub Videopac 
Computer Philips 67000, 2 joysticki, 
gry, zasilacz, klawiatura w obudowie. 
Cena 125 zł. Jacek Strzelczyk, ul. 
Wileńska 16/18/4, 94-029 Łódź, tel. 
863259. 
Oryginalną grę na Amigę CD32 - 
Worms za ok. 80 zł. Nr Magia i Miecz 
od 6/96 do 3/97 po 4 zł/szt. Robert 
Poręba, ul. Brzozowa 247 Bolęcin, 
32-540 Trzebinia, tel. (035) 137842. 
Gry na PC CD: Tomb Raider, Screa- 
mer 2, Heroes Might 8 Magic il. Cena 
50 zł za sztukę. CAC: Red Alert - 80 zł. 
Tomasz Skubiszewski, ul. Becka 6/2, 
51-872 Wrocław, tel. (071) 485429. 
Gry na Game Boy'a: Super Marioland, 
Robocop vs. Terminator, Earthworm Jim, 
Mortal Kombat, Paperboy. Ceny do 
uzgodnienia. Marcin Tchórznicki, Al. 
Wojska Polskiego 16/3, 71-471 Szcze- 
cin, tel. (091) 884981. 
Pegasus IQ 502, 3 cartridge, złota piąt- 
ka, 2 joypady. Cena 100 zł. Marcin Bo- 
sacki, ul. Toruńska 3/14, 99-340 Kroś- 
niewicee. 


Grę do Segi Mega Drive - Virtua 
Fighter 2 za 100 zł. Krzysztof Lisz- 
kiewicz, 34-141 Przytkowice 74. 

Gry na PC: DD2, Tomb Raider, MK3, 
Warcraft 2 po 90 zł, Fifa'97, Red Alert, 
Battle arena Toshinden po 100 zł, 
Worms, WWF, Settlers 2, Aladdin, Ci- 
vilization 2 po 80 zł. Michał Korolus, 
os. 700-ecia 6/20, 63-800 Gostyń, 
tel. (065) 721030 (po 15:00). 
Oryginalne gry i programy: Polanie - 
40 zł, Zool - 10 zł, Multibee - 70 zł, MS 
Works 3.0 PL. - 50 zł. Tomasz Iwan, 
ul. Braterstwa Ludów 20, 33-340 Sta- 
ry Sącz, tel. (018) 460220. 

Game Boy'a z dwiema grami: Chase 
H. Q. I Hudson Howk za 200 zł + szyba 
powiększająca z podświetleniem za 
19 zł. Piotr Król, ul. Dąbrowszczaków 
11406, 45-288 Opole, tel. (077) 
553377. 

CD32 z dostawką SX1, klawiatura, 
mysz, 5 kompaktów, dużo dyskietek, 
stacja dysków. Cena 1000 zł lub za- 
mienię na Sony PlayStation. Adrian 
waw J. Cybisa 6/7, 41-902 By- 


kopi Game Gear na gwarancji z dwie- 
ma grami: Sonic i Columns plus zasi- 
lacz. Cena ok. 470 zł. Michał Dul, ul. 
Okrzei 16/1, 51-676 Wrocław, tel. 
(071) 482499 (19:00 do 22:00). 

Sega Mega Drive z 13 grami: Sonic 2, 
NBA Jam, Jungle Strike, Aladdin i inne 
za 850 zł lub wymienię na Sega 
Satum z jakąś grą. Rafał Stelmach, 
ul. Sienkiewicza 31/26, 23-400 Bił- 
goraj, tel. (084) 864061. 

Game Boy Pocket z 6 grami za 340 zł 
lub wymienię na 3 gry do PSX. Sprze- 
dam też moduł 520 do Amigi 500 za 
15 zł. Tadeusz Chodakowski, ul. Ka- 
zimierza Wielkiego 3/15, 47-232 
Kędzierzyn-Koźle, tel. (077) 837112. 
Roczną Sega Mega Drive Il, 9 gier. 
Cena 550 zł. Wiesław Jakubowski, 
ul. Rybacka 32/13, 49-300 Brzeg, tel. 
(077) 164081. 

Super Nintendo za 300 zł lub wymie- 
nię za grę na Segę Saturn (najchętniej 
Fighters Megamix). Rafał Janik, ul. 
Górnicza 10a/2, 44-206 Rybnik 6. 
CD32, Power CD32, stację dysków 
Datalux, klawiatura, monitor kolorowy 
Philips CM8833 Ii, mysz, 6 CD, 50 
dyskietek, filtr Polaroid. Cena 1200 zł. 
Grzegorz Wojewoda, ul. Krakowska 
105/14, 43-120 Andrychów, tel. 
(033) 754137 (po 18:00). 

CD32, kabel S-VHS, 22 CD z grami. 
Między innymi: Gunship 2000, AB 
Tower Assault, Cannon Fooder, Gloom, 
Microcosm, UFO Enemy Unknown, Ri- 
se of the Robots, Project X, Ultimate 
Body Blows, Defender of the Crown, 
Soccer Superstars, Subwar 2050 i in- 
ne. Cena za wszystko 760 zł lub wy- 
mienię na Sony PSX. Waldemar Bu- 
ry, ul. Al. Niepodległości 24/50, 
88-100 Inowrocław. 

Sony PlayStafion (nowe, na gwarancji), 
dema wielu gier na 5 CD. Cena 600 zł. 
Gra Alien Trilogy za 100 zł. Anna Kas- 
perek, ul. Słoneczna 13, 32-650 Kęty. 
Oryginalne gry na PC: Nowy Teen- 
agent CD oraz Armored Fist. Każda za 
35 zł. Hubert Kawicki, ul. Norwida 5, 
64-500 Szamotuły, tel. (0668) 216110 
(po 15:00). 

A 500+, 2 joysticki, monitor kolorowy 
stereo C 1084 ST, mysz, ponad 80 dys- 
kietek oraz dodatki. Cena 750 zł (do 
uzgodnienia). Bartosz Popkowski, os. 
Jagiellońska 12/7, 64-000 Kościan, 
tel. (065) 120491. 

A 500, 1 MB, modulator, joystick, mysz, 
dyskietki, literatura. Cena 430 zł. Łu- 
kasz Fibich, ul. Fioletowa, 70-781 
Szczecin, tel. 634091. 


Grę Fifa'97 za 100 zł. Wojciech No- 
wicki, ul. Śliwińskiego 9/82, 20-861 
Lublin, tel. 7418340. 

PC 386 SX/25 MHz, 4 MB RAM, VGA 
512 KB, HDD 40 MB, kolorowy moni- 
tor, dyskietki, gry. Wszystko za ok. 
1150 zł. Michał Lubiak, ul. Słonecz- 
na 6/13, 88-192 Piechcin. 

A 500, 1 MB RAM, ponad 50 dyskie- 
tek, 3 Disk Box'y, modulator, joystick, 
mysz, literatura. Cena 2000 zł. Możli- 
wość negocjacji. Konrad Wojcie- 
chowski, ul. Rolnicza 38, 22-100 
Chełm, tel. 630729 (po 15:00). 

Sega Mega Drive HQ 16 Bit, 2 joypady 
i gra Grand Prix 2 za 230 zł. Łukasz 
Karolczak, ul. Długa 22/4, 66-210 
Zbąszynek, tel. 68849206. 

A 600, zasilacz, mysz, podkładka, joy- 
stick, Disk Box, ok. 70 dyskietek, cza- 
sopisma. Cena 500 zł. Krzysztof Ziół- 
kowski, ui. Reymonta 12, 07-306 Brok, 
tel. (0217) 57130. 

Grę Turok Dinosaur Hunter na Nin- 
tendo 64. Cena 270 zł lub wymienię na 
inną. Pisma: ŚGK, Gry Komputerowe, 
Secret Service, Top Secret sprzedam 
lub wymienię na Świat Wiedzy. Paweł 
Kwieciński, ul. Wyszyńskiego 7/45, 
62-510 Konin, tel. (063) 433394. 
A600, 2 MB RAM, joystick, mysz, Disk 
Box, 70 dyskietek, zasilacz. Cena 600 
zł. Monitor Commodore 1802 za 300 
zł. Krzysztof Salamon, os. Starzyń- 
skiego 1/27, 99-400 Łowicz. 

Sony PlayStation NTSC/PAL z grami: 
Pandemonium, Soviet Strike, Tenka 
oraz Soul Blade. Cena 1300 zł. PC 
486 DX4/100 MHz, 8 MB RAM, HDD 
1280 MB, SVGA 1 MB, CD ROM x4, 
FDD 1.44 MB, Sound Blaster Pro, 
monitor kolorowy 14* CTX. Cena 2500 zł. 
Ewentualnie płytę główną, procesor, 
kontroler HDD, karta SVGA i 8 MB RAM. 
Przemysław Semczuk, ul. Rzemieśl- 
nicza 6, 59-225 Chojnów, tel. (076) 
187649. 

Oryginalną grę na PC CD: Action 
Soccer. Cena 50 zł. Maciej Janiec, ul. 
Jarosławska 22/34/29, 93-524 Łódź, 
tel. (042) 6822335. 

A 1200, HDD 260 MB, zegar, 4 MB Fast 
RAM, 1 MB Chip, kiekstart 3.1/1.3, 2 joy- 
sticki, 2 myszy, 2 joypady, 2 podkładki, 
modulator, Disk Box, 120 dyskietek, 
literatura. Cena 1300 zł lub zamiana na 
PC min. 486, HDD, monitor. Piotr Mę- 
żyński, ul. Kasprowicza 64/6, 01-871 
Warszawa, tel. (022) 355019. 

A 600, 1 MB RAM, mysz, 2 joysticki, 
dyskietki, literatura, zasilacz. Cena 
450 zł. Tomasz Radzikowski, ui. Bru- 
kowa 32, 05-092 Łomianki, tel. 
(022) 7513915. 

A 1200, joystick, mysz, podkładka, 
Disk Box, ok. 200 dyskietek, bogate 
oprogramowanie, obszerna prasa kom- 
puterowa, literatura. Cena ok. 790 zł. 
Marcin Berezowski, ul. Chopina 1/15, 
12-100 Szczytno, tel. (089) 6242986. 
PC 486 DX4/120 MHz, 16 MB RAM, 
FDD 3,5", SVGA 1 MB, mysz, klawia- 


* tura Win'95, Mini Tower. Cena 790 zł. 


Jacek Pałka, ul. Brzozowa 79, 
13-230 Lidzbark, tel. (0215) 61364. 
Oryginalne gry na PC CD: MDK - 100 
zł i Tomb Raider - 90 zł. Piotr Kieł- 
basiński, ul. Sosabowskiego 5/3, 
99-300 Kutno, tel. 533530 (po 17:00). 
A 500, 1 MB RAM, kolorowy monitor 
stereo 14* Commodore 1084 S, 80 dys- 
kietek,, Disk Box, podkładka, joystick, 
zasilacz. Cena 650 zł. Marcin Kaniak, 
os. Piastów 8/1, 49-100 Niemodlin, 
tel. (077) 607714. 

Game Boy, zasilacz, akumulator, dwie 
gry. Cena 170 zł. Tomasz Łapucha, 
ul. Orzegowska 78/6, 41-907 Bytom, 
tel. (032) 815340. 
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ARCHIWALNE NUMERY 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić 
archiwalne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione 
na blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza 


ŚGK wynosi 3,00zł, natomiast CD-ŚGK 9,60zł 
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Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze 
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numerów archiwalnych. Należy wtedy pomnożyć ilość 
Ilość egzemplarzy archiwalnych jest ograniczona. 


egzemplarzy przez cenę jednej sztuki. Można również 
Termin realizacji zamówienia: 10 dni od daty otrzymania 


wpłaty. 


konto. Na jednym blankiecie można zamawiać kilka 
zamawiać jednocześnie numery archiwalne i prenumeratę. 
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Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na 
których nie umieszczono w ofercie. 
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UWAGA 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 


tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 


ORYGINALNY BLANKIET 


(nie jego kserokopia) 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
wycięty z czasopisma. 


muszą zawierać cenę. 
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Playstation. L 


Konsole PlayStation z oryginalną kartą gwarancyjną objęte są dwuletnią gwarancją. 


SZAE ja SONY 


